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Wayang sering dipandang sebagai suatu hal yang kuno, yang tidak mudah 
dipahami oleh banyak orang khususnya siswa-siswi sekolah dasar. Namun 
dengan seiring perkembangan zaman wayang merupakan sebuah inovasi baru 
untuk pendidikan, yaitu digunakan sebagai media pembelajaran yang 
menyenangkan. Hasil observasi yang dilakukan di MIN 6 Bandar Lampung di 
dapati bahwa bentuk media pembelajaran yang digunakan belum begitu 
menarik peserta didik untuk belajar. Berdasarkan permasalahan tersebut, solusi 
untuk mengatasi masalah ini adalah dengan mengembangkan sebuah media 
pembelajaran yaitu pengembangan media berupa media wayang kartun.  
Tujuan dari penelitian ini, sebagai berikut: 1) Untuk mengetahui proses 
pengembangan media wayang kartun pada pembelajaran tematik kelas IV 
semester I?; (2) Untuk mengetahui hasil kelayakan media wayang kartun pada 
pembelajaran tematik kelas IV semester I?. Peneliti menggunakan penelitian 
pengembangan (R&D) dengan menggunakan model Borg dan Gall yang 
dilakukan hingga pada langkah ke tujuh, adapun langkah-langkah tersebut 
sebagai berikut; (1) Potensi dan masalah; (2) Pengumpulan data; (3) Desain 
produk; (4) Validasi desain; (5) Revisi desain; (6) Uji coba produk; dan (7) 
Revisi produk.  
Berdasarkan langkah-langkah di atas, peneliti menghasilkan suatu produk 
berupa media wayang kartun pada pembelajaran tematik. Hasil penilaian dari 
ahli materi memperoleh rata-rata 80% “sangat baik”. Hasil penilaian dari ahli 
media memperoleh rata-rata 86,2% “sangat baik”. Hasil penilaian dari praktisi 
pendidikan memperoleh rata-rata 90,5% “sangat baik”. Hasil angket respon 
peserta didik pada uji coba kelas kecil memperoleh rata-rata 90,5% “sangat 
baik”. Hasil uji coba kelas besar memperoleh rata-rata 98,5% “sangat baik”. 
Berdasarkan hasil uraian diatas maka produk yang dikembangkan oleh peneliti 
layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran. Adanya produk ini 
diharapkan dapat menjadikan pembelajaran yang lebih menyenangkan untuk 
peserta didik, sebagai tambahan media bagi pendidik, dan untuk peneliti 
selanjutnya, diharapkan dapat lebih menyempurnakan media wayang kartun 
agar lebih edukatif serta inovatif 
 





   
   
 MOTTO 
 
                       
Artinya:  “Sesungguhnya Allah tidak akan merubah keadaan suatu kaum sehingga 
mereka merubah keadaan yang ada pada diri mereka sendiri” 
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A. Latar Belakang Masalah  
Pendidikan mempunyai peranan yang sangat menentukan bagi 
perkembangan bangsa dan perwujudan dari individu, terutama bagi 
pembangunan bangsa dan negara. Kemajuan suatu kebudayaan bergantung 
kepada cara kebudayaan tersebut mengenali, menghargai dan memanfaatkan 
sumber daya manusia dan hal ini berkaitan erat dengan kualitas pendidikan 
yang diberikan kepada anggota masyarakatnya, atau kepada peserta didiknya. 
Oleh sebab itu, mutu dan kualitas penyelenggara pendidikan harus menjadi 
prioritas utama dalam memajukan daya pikir manusia.
1
  
Menurut Undang-Undang No. 20 tahun 2003, tentang Sistem Pendidikan 
Nasional, pendidikan diartikan sebagai usaha sadar dan terencana untuk 
mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran, agar siswa secara aktif 
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, 
pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan akhlak mulia, serta ketrampilan 
yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan Negara.
2
 Selanjutnya 
dinyatakan bahwa, pendidikan nasional bertujuan untuk mengembangkan 
potensi siswa agar menjadi manusia yang beriman dan bertaqwa kepada Tuhan 
                                                 
1
Utami Munandar, Pengembangan Kreativitas Anak Berbakat, (Jakarta: PT.Rineka Cipta, 
2012), hlm. 6. 
2
Undang-Undang Sisdiknas, Sistem Pendidikan Nasional No 20 (Bandung: Fokusindo Mandiri, 
2012), hlm. 2. 
 Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, kreatif, mandiri, dan menjadi 
warga Negara yang demokratis serta bertanggung jawab dalam rangka 
mencerdaskan kehidupan bangsa. Upaya mencerdaskan kehidupan bangsa 
merupakan misi pendidikan yang menjadi tanggung jawab profesional setiap 
guru. 
Pada era global saat ini terdapat banyak perubahan pendidikan yang 
sifatnya mendasar. Pendidikan harus difokuskan pada empat pilar yaitu belajar 
mengetahui (learning to know), belajar melakukan (learning to do), belajar 
hidup dalam kebersamaan (learning to live together) dan belajar menjadi diri 
sendiri (learning to be). Hal ini sesuai dengan tuntutan dari pemerintah yang 
sudah menentapkan perubahan sistem pendidikan dengan menggunakan 
kurikulum baru yaitu kurikulum 2013. Untuk mengatasi perubahan yang 
menglobal diperlukan adanya pembaharuan kearah yang lebih baik, salah satu 
bentuk pembaharuan dalam pendidikan yaitu dengan adanya pembelajaran 
tematik, dimana materi atau bahan pelajaran tersebut di dasarkan atas 
penggabungan dari tema dan mata pelajaran. 
Pembaruan kurikulum terus dilakukan pemerintah untuk mengimbangi 
teknologi dan budaya yang semakin berkembang, oleh karena itu pada tahun 
2013  Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan telah mengembangkan 
“Kurikulum Baru”, sebagai koreksi dan sekaligus penyempurnaan dan 
penguatan dari kurikulum sebelumnya (KTSP) yang kemudian dikenal dengan 
 Kurikulum 2013.
3
 Kurikulum 2013 adalah kurikulum yang berbasis 
kompetensi. Dimana di dalamnya dirumuskan secara terpadu kompetensi sikap, 
pengetahuan, keterampilan yang harus dikuasai peserta didik. Adapun untuk 
lebih mudahnya pencapaian kompetensi yang dirmuskan maka dipilih 
pembelajaran tematik sebagai basis dalam pembelajaran. Pembelajaran tematik 
merupakan pendekatan pembelajaran yang didasarkan pada pemilihan tema 
yang sesuai dengan dunia anak sehingga menarik minat belajarnya. Adanya 
kesesuaian materi pembelajaran dengan dunia nyata dan minat belajar anak 
dapat mendorong anak untuk terlibat aktif dan melibatkan kebermaknaan dalam 
proses belajar. 
Pada hakikatnya belajar adalah suatu aktivitas yang dilakukan seseorang 
dengan sengaja dalam keadaan sadar untuk memperoleh suatu konsep, 
pemahaman, atau pengetahuan baru sehingga memungkinkan seseorang 
terjadinya perubahan perilaku yang relatif tetap baik dalam berfikir, merasa 
maupun dalam bertindak.
4
 Hasil dari proses belajar tidak hanya perubahan 
tingkah laku, tetapi juga kecakapan, sikap dan perhatian. Jenis belajar meliputi 
belajar kecakapan jasmaniah, belajar prolem solving, belajar fakta pengetahuan, 
belajar cara, belajar sikap, belajar minat, dan belajar untuk transfered.
5
 Oleh 
karena itu siswa harus turut terlibat dalam proses pembelajaran sehingga terjadi 
                                                 
3
Trianto, mendesain model pembelajaran inovatif, progresif, dan kontekstual, ( jakarta: 
Prenamedia Grup, 2014), hlm. 4.  
4
Ahmad Susanto, Teori Belajar dan Pembelajaran di sekolah Dasar. (Jakarta: Prenadamedia 
Group, 2013). hlm. 4. 
5
Esti Ismawati dan Faras Umaya, Belajar Bahasa di Kelas Awal. (Yogyakarta: Penerbit Ombak, 
2017). hlm. 1. 
 interaksi yang melibatkan beberapa komponen yang salah satunya adalah 
interaksi dengan lingkungan. Lingkungan merupakan suatu bahan ajar yang 
memiliki banyak manfaat. Pengelolaan dan pemanfaatan lingkungan dengan 
efesien dapat menghasilkan suatu produk pengajaran yang memiliki tingkat 
edukasi yang tinggi. Namun, fenomena kurang memanfaatkan fasilitas dan 
lingkungan sering terjadi di sekolah, para guru pada umumnya melakukan 
proses belajar di kelas dengan pemberian materi-materi secara abstrak yang 
tidak diperbanyak dengan interaksi. Jika diamati, banyak sekali lingkungan 
sekitar sekolah yang dapat dimanfaatkan misalnya pohon, tiang bendera, bahan-
bahan bekas dan sebagainya. Objek-objek tersebut dapat dimafaakan oleh guru 
sebagai kegiatan untuk memecahkan suatu masalah dan untuk tercapainya 
kemampuan berkomuikasi sehingga dengan demikian kompetensi yang akan 
dicapai oleh peserta didik dapat tercapai. 
Selanjutnya jika dilihat dari sisi keagamaan, belajar merupakan kewajiban 
bagi setiap orang beriman agar memperoleh ilmu pengetahuan dalam rangka 
meningkatkan derajat kehidupan mereka. Menurut ilmu merupakan kewajiban 
bagi setiap orang, khususnya kaum muslim. Allah swt. akan meninggikan 
beberapa derajat bagi orang yang memiliki ilmu pengetahuan. Hal ini tertuang 
dalam Al-Qur‟an dalam surah Al-Mujadilah ayat 11 yang berbunyi:  
                                   
                                    
 Artinya: Hai orang-orang beriman apabila kamu dikatakan kepadamu: 
"Berlapang-lapanglah dalam majlis", Maka lapangkanlah niscaya 
Allah akan memberi kelapangan untukmu. dan apabila dikatakan: 
"Berdirilah kamu", Maka berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan 
orang-orang yang beriman di antaramu dan orang-orang yang diberi 




Untuk mencapai tujuan tertentu, pembelajaran dapat dilakukan melalui 
kegiatan belajar yang berkualitas. Hasil belajar yang baik dicapai melalui 
interaksi dari berbagai faktor yang saling mendukung satu sama lain. Salah satu 
faktor penting dalam kegiatan pembelajaran adalah penggunaan media. 
Pemakaian media dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan 
keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan 
kegiatan belajar, bahkan membawa pengaruh psikologis bagi peserta didik dan 




Berdasarkan hasil pra penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti di MIN 6 
Bandar Lampung diperoleh masalah bahwa dalam proses pembelajaran guru masih 
menggunakan media seadanya yaitu berupa buku paket, gambar-gambar dan lainnya. 
Pada saat proses pembelajaran dimulai guru hanya memberikan waktu lima menit 
untuk siswa membaca materi yang ada di buku paket sesuai dengan materi yang 
disampaikan, kemudian dilanjutkan dengan guru menjelaskan dengan metode 
ceramah yang dibantu dengan madia papan tulis, keterbatasan media pembelajaran 
                                                 
6
Departemen Agama Republik Indonesia, Al-Qur’an Terjemahnya (Jakarta:PT. Pantja 
Cemerlang, 2010),  hlm, 543. 
7Nurul Hidayah, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Komik  Pada Mata Pelajaran 
Ilmu Pengetahuan Sosial  Kelas Iv Mi Nurul Hidayah Roworejo Negerikaton Pesawaran”. (Bandar 
Lampung: Terampil Jurnal Pendidikan Dan Pembelajaran Dasar UIN Raden Intan Lampung, 2017), 
Volume 4 Nomor 1.  
 guru hanya memanfaatkan media papan tulis yang ada dikelas. Setelah guru 
menerangkan guru langsung memberikan tugas kepada siswa untuk mengerjakan 
latihan soal-soal yang ada dibuku paket. 
Penggunaan media yang begitu umum menjadikan proses belajar mengajar 
tidak begitu aktif dan kurang menarik, masih banyak siswa yang ngobrol didalam 
kelas saat proses pembelajaran dimulai, dan siswa bermalas-malasan untuk membaca 
buku paket yang diberikan oleh sekolah, hal ini yang sering membuat siswa menjadi 
bosan dalam proses pembelajaran. Dengan ini, memerlukan adanya media 
pembelajaran yang baru serta lebih menarik untuk dapat meningkatkan minat belajar 
peserta didik. 
Berdasarkan uraian diatas, untuk mengatasi permasalahan dalam 
pembelajaran adalah dengan mengembangkan suatu media pembelajaran yang 
lebih menarik yang dapat membuat minat peserta didik untuk belajar. Salah 
satu yang terpikirkan peneliti adalah mengembangkan sebuah media yaitu 
media Wayang Kartun. Media Wayang Kartun ini diharapkan akan dapat 
memberikan suasana belajar baru yang tidak monoton, dan tidak membuat 
peserta didik menjadi bosan/jenuh untuk belajar, peserta didik akan belajar 
sambil bermain dengan begini proses pembelajaran yang peserta didik temui 
akan sangat menyenangkan dan akan menambah minat peserta didik untuk 
belajar.  
Hal ini juga dikuatkan dari hasil wawancara yang dilakukan peneliti 
dengan praktisi pendidikan yaitu Ibu Ismalanah, S.Pd.I dan Bapak Hadisi, 
S.Pd.I selaku guru kelas IVA dan IVC di MIN 6 Bandar Lampung, beliau 
 mengatakan bahwa di MIN 6 Bandar Lampung ini memang belum pernah 
menggunakan media wayang.
8
 Berdasarkan angket yang diberikan kepada Ibu 
Ismalanah, S.Pd.I dan Bapak Hadisi, S.Pd.I beliau juga mendukung jika 
diadakannya pengembangan media pembelajaran dan sangat mendukung jika 




Berdasarkan tema yang penulis pilih, pemanfaatan lingkungan yang ada 
dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran yang efektif, seorang guru 
yang berperan sebagai tenaga pendidik harus mampu membuat suatu media 
kongkrit yang dikemas secara menarik untuk menstimulasi siswa agar tertarik 
dan bersemangat dalam mengikuti dan memahami materi yang disampaikan 
guru. Media yang akan digunakan untuk pembelajaran tidak harus berupa 
media yang memiliki nilai nominal yang tinggi. Media dalam proses belajar 
cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis atau elektronis untuk 




Salah satunya dengan menciptakan media wayang kartun dengan 
menggunakan bahan/barang bekas yang ada dilingkungan sekitar. Media 
wayang kartun merupakan media yang menarik untuk digunakan dalam proses 
pembelajaran. Selain untuk mengajarkan tentang kebudayaan Indonesia, media 
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 Wayang Kartun dapat dikembangkan menjadi media pembelajaran yang 
disesuaikan dengan materi pembelajaran yang akan dipelajari. Pada dasarnya 
masyarakat mengenal wayang hanya dalam cerita atau legenda dari Jawa. 
Bedanya dalam konsep ini difungsikan sebagai media untuk 
mengkomuniasikan ide yang disampaikan kepada peserta didik. Ide secara 
konvensional, yaitu dalam artian penataan yang taat azaz, seperti yang berlaku 
dalam penataan bahasa yang taat pada gramatika.
11
 
Namun dengan perkembangan zaman wayang dapat digunakan sebagai 
media yang edukatif dan efektif dalam pembelajaran dengan kemasan yang 
berbeda dan menarik minat belajar siswa. Media wayang dapat diciptakan 
dengan bahan-bahan yang mudah. Arif Setyo Saputro, seorang mahasiswa 
Universitas Negeri Sebelas Maret menggunakan media wayang kartun sebagai 
media bantu dalam pembelajaran Bahasa Indonesia.
12
 Selain itu, media 
pewayangan tidak harus terikat dalam satu sifat materi pelajaran itu sendiri. 
Artinya, seorang guru tidak mengajar hanya disesuaikan dengan materi 




Berdasarkan materi yang diteliti oleh peneliti, dengan materi yaitu Tema 
3 sub tema 1 “Hewan dan Tumbuhan di Lingkungan Rumahku”, peneliti 
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 mengemas media wayang dengan media baru yaitu dengan nama media 
Wayang Kartun. Media wayang kartun ini mencakup segala aspek yang 
terdapat dalam pembelajaran, tidak hanya terfokus pada pembelajaran IPA saja, 
namun di dalam media ini terdapat suatu kegiatan bercerita, dan membutuhkan 
aktifitas. 
Penelitian ini untuk membantu peserta didik dalam belajar menyampaikan 
cerita/dongeng didepan kelas, mengenalkan sejarah kebudayaan di Indonesia 
dan mengetahui secara konkrit bentuk hewan dan tumbuhan dilingkungan 
sekitar serta peserta didik juga akan lebih paham karena mereka dapat melihat 
gambarnya secara langsung pada media Wayang Kartun. Hal ini dilakukan agar 
peserta didik tetap merasa gembira, tidak terbebani dan dapat membantu 
memperluas ilmu pengetahuan, serta peserta didik juga dapat membuat media 
wayang itu sendiri.  
Media pembelajaran ini masih belum dikembangkan SD/MI di Bandar 
Lampung. Oleh karena itu peneliti mengambil penelitian yang berjudul 
“Pengembangan Media Pembelajaran Berupa Wayang Kartun Pada 
Pembelajaran Tematik di SD/MI Bandar Lampung”. 
B. Identifikasi Masalah  
Berdasarkan latar belakang masalah dan hasil  pra survey kelas IV,   ada  
beberapa masalah yang dapat penulis identifikasikan, antara lain: 
1. Proses belajar yang kurang bervariatif sehingga peserta didik kurang 
berminat untuk belajar. 
 2. Peserta didik sering mendapatkan media pembelajaran hanya berupa buku 
paket dan gambar-gambar yang kurang inovatif. 
3. Proses belajar masih monoton. 
4. Belum pernah menggunakan media wayang kartun. 
C. Batasan Masalah 
Batasan masalah dalam penelitian ini dimaksudkan agar permasalahan 
dalam penelitian ini terarah, maka ruang lingkup dari permasalahan yang akan 
dibahas adalah: 
1. Media pembelajaran hanya digunakan pada tema III yaitu Peduli 
Terhadap Makhluk Hidup. 
2. Media pembelajaran hanya dipergunakan di kelas IV. 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan batasan masalah diatas, dapat dirumuskan masalah sebagai 
berikut: 
1. Bagaimanakah proses pengembangan media pembelajaran berupa wayang 
kartun pada pembelajaran tematik kelas IV semester I?  
2. Bagaimanakah hasil kelayakan media pembelajaran berupa wayang 
kartun pada pembelajaran tematik kelas IV semester I? 
E. Tujuan Penelitian 
Dari rumusan masalah yang ada, maka tujuan penelitian ini adalah: 
1. Untuk mengetahui proses pengembangan media pembelajaran berupa 
wayang kartun pada pembelajaran tematik kelas IV semester I. 
 2. Untuk mengetahui hasil kelayakan media pembelajaran berupa wayang 
kartun pada pembelajaran tematik kelas IV semester I? 
F. Manfaat Penelitian  
Manfaat dari penelitian ini, sebagai berikut: 
1. Teoritis 
Manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini adalah sebagai pedoman 
atau acuan bagi penelitian selanjutnya. Dengan adanya penelitian ini, 
diharapkan dapat menjadi tolak ukur dalam melakukan penelitian yang 
sejenis. Selain itu, sebagai tindak lanjut penyempurnaan bahan ajar 
sehingga penelitian ini juga dapat dilanjutkan atau sebagai referensi bagi 
penelitian selanjutnya. 
2. Praktis 
a) Bagi Peneliti 
Peneliti dapat merasakan pengalaman langsung dalam mengembangkan 
penelitian. 
b) Peserta Didik  
1) Memberikan media pembelajaran yang menarik dan menyenangkan. 
2) Mempermudah peserta didik dalam memahami materi yang 
disampaikan oleh guru. 
c) Pendidik  
a. Memberikan masukan kepada pendidik untuk memberikan 
pembelajaran yang edukatif dan menyenangkan. 
 b. Memberikan stimulus (rangsangan) kepada peserta didik bahwasannya 
melalui media yang sederhana dapat menghasilkan pembelajaran yang 
menyenangkan. 
d) Sekolah  
























 Pengembangan didefinisikan sebagai aplikasi sistematis dari pengetahuan 
atau pemahaman, diarahkan pada produksi bahan yang bermanfaat, perangkat, 
dan sistem atau metode, termasuk desain, pengembangan dan peningkatan 
prioritas, serta proses baru untuk memenuhi persyaratan tertentu. Penelitian dan 
pengembangan lebih dikenal dengn istilah Research and Development (R&D). 
Penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan ntuk 
menghasilkan sebuah produk tertentu, dan menguji keefektifan produk 
tersebut.
14
 Penelitian pengembangan tidak hanya merpakan suatu penelitian 
yang menghasilkan produk untuk diujicobakan di lapangan. Namun, penelitian 
dan pengembangan adalah suatu proses atau langkah-langkah untuk 
mengembangkan produk atau menyempurnakan produk yang telah ada 
sebelumnya. Produk yang telah dikembangkan tersebut dapat 
dipertanggungjawabkan. 
Pengertian penelitian dan pengembangan menurut Borg and Gall adalah 
suatu proses yang dipakai untuk mengembangkan dan memvalidasi produk 
pendidikan. Penelitian dan pengembangan sendiri dilakukan berdasarkan suatu 
pengembangan berbasis industri, yang temuan-temannya dipakai untuk 
mendesain produk dan prosedur, yang kemudian secara sistematis dilakukan uji 
lapangan dievaluasi, disempunakan untuk memenuhi kriteria keefektifan 
kualitas dan standar tertentu.
15
 Produk yang dihasilkan dari penelitian dan 
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 pengembangan tidak selalu berbentuk benda atau perangkat keras (hardware), 
seperti buku, modul, alat bantu pembelajaran dikelas atau dilaboratorium, tetapi 




Penelitian dan pengembangan menurut Seels & Richey didefinisikan 
sebagai kajian secara sistematik untuk merancang, mengembangkan, an 
mengevaluasi progam-progam, proses dan hasil pembelajaran yang harus 
memenuhu kriteria konsistensi dan keefektifan secara internal.
17
 Produk yang 
dihasilkan dalam penelitian dan pengembangan lebih kepada desain atau 
rancangan, bisa berupa model desain dan desain bahan ajar, misalnya media 
pembelajaran. 
Berdasarkan beberapa definisi diatas, dapat disimpulkan bahwa 
pengembangan adalah proses atau langkah yang dilakukan untuk membuat atau 
menyempurnakan sebuah produk sesuai acuan kriteria produk yang dibuat. 
Tujuan dari penelitian dan pengembangan ini dibuat untuk menghasilkan 
sebuah produk melalui proses pengembangan dan menilai perubahan-perubahan 
yang terjadi dalam kurun waktu tertentu akibat dari produk yang dibuat 
tersebut. 
B. Media Pembelajaran  
1. Pengertian Media Pembelajaran 
                                                 
16
Nana, Syaodih Sukmadinata,  Metode Penelitian Pendidikan, (Bandung: Remaja Rosdakarya, 
2013), hlm. 164. 
17
Punaji Setyosari, Op.Cit. 223. 
 Media adalah alat untuk membantu suatu kegiatan agar dapat menjadi 
lebih mudah. Di era sekarang media didesain untuk semakin memudahkan 
manusia dalam suatu kegiatan. Tidak terkecuali dibidang pendidikan, saat ini 
ada banyak media pembelajaran yang dapat ditemukan. Pembelajaran dapat 
dikatakan menyenangkan apabila suasana di kelas dirasa rileks, bebas dari 
tekanan, aman, menarik, dan dapat menumbuhkan minat belajar serta 
konsentrasi peserta didik.
18
 Untuk itu sebagai pendidik harus dapat lebih 
memahami kebutuhan salah satunya dengan menggunakan bantuan media 
pembelajaran.  
Kata media dari bahasa latin “medium” yang berarti perantara yaitu 
pengantar pesan kepada penerima pesan. Gerlach dan Ely berpendapat bahwa 
media adalah sesuatu yang membuat peserta didik mampu memperoleh 
pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Gagne dan Briggs juga berpendapat, 





Jadi dapat disimpukan bahwa media merupakan suatu komponen sumber 
belajar yang di dalamnya berisikan materi instruksional yang dapat membuat 
peserta didik menjadi sangat bersemangat untuk belajar. 
 
 
2. Karakteristik Media Pembelajaran  
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 Beberapa karakteristik jenis media yang digunakan pada proses 
pembelajaran, yaitu: media grafis, media audio, dan media proyeksi diam. Seels 
dan Glasgow mengelompokan media dengan melihat dari segi perkembangan 
teknologi terbagi menjadi dua kategori luas, yaitu: 
1) Pilihan media tradisional 
a) Visual diam yang diproyeksikan 
b) Visual yang tidak diproyeksikan 
c) Audio 




2) Pilihan media teknologi mutakhir 
a) Media berbasis telekomunikasi 
b) Media berbasis mikroprosessor20 
Berdasarkan uraian di atas, karakteristik jenis media itu terbagi tiga yaitu: 
(a) Media Grafis, (b) Media Audio, dan (c) Media Proyeksi Diam. Sedangkan 
jika dilihat dari segi perkembangan teknologi terbagi menjadi dua kategori luas, 
yaitu pilihan media tradisional, dan Pilihan media teknologi mutakhir. 
3. Ciri - Ciri Media Pembelajaran 
Dalam  kegiatan belajar  mengajar,  media  pembelajaran  memiliki  ciri-
ciri umum yaitu sebagai berikut: 
1. Media pendidikan memiliki pengertian fisik yang dewasa ini dikenal 
sebagai hardware (perangkat keras), yaitu suatu benda  yang dapat 
dilihat, didengar, atau diraba dengan panca indera. 
2. Media   pendidikan   memiliki   pengertian   nonfisik   yang   dikenal   
sebagai software (perangkat lunak), yaitu kandungan pesan yang terdapat 
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 dalam perangkat keras yang merupakan isi yang ingin disampaikan 
kepada siswa. 
3. Penekanan media pendidikan terdapat pada visual dan audio. 
4. Media pendidikan memiliki pengertian alat bantu pada proses belajar 
baik di dalam maupun di luar kelas. 
5. Media pendidikan digunakan dalam rangka komunikasi dan interaksi 
guru dan siswa dalam proses pembelajaran. 
6. Media pendidikan dapat digunakan secara massal, kelompok besar dan 
kelompok kecil, atau perorangan. 
7. Sikap, perbuatan, organisasi, strategi, dan manajemen yang berhubungan 
dengan penerapan suatu ilmu.
21
 
Ketepatan pemilihan media pembelajaran akan sangat berpengaruh 
terhadap hasil belajar siswa, melihat komplek dan uniknya proses belajar saat 
ini. Di samping itu, presepsi siswa juga sangat mempengaruhi hasil belajar. 
Oleh sebab itu,  dalam  pemilihan  media,  di  samping  memperhatikan  
kompleksitas  dan keunikan  proses  belajar,  memahami,  makna  presepsi  
serta  faktor-faktor yang berpengaruh terhadap penjelasan presepsi hendaknya 
diupayakan secara optimal agar proses pembelajaran dapat berlangsung secara 
efektif. 
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 Ada tiga ciri media yang merupakan petunjuk mengapa media 
digunakan dan apa–apa saja yang dapat dilakukan oleh media yang mungkin 
guru tidak mampu (atau kurang efisien) melakukannya.
22
 
a. Ciri fiksatif (Fixative property) 
Ciri ini menggambarkan kemampuan media merekam, menyimpan, 
melestarikan, dan merekrontuksi suatu peristiwa atau obyek. Suatu peristiwa 
atau obyek dapat diurut dan disusun kembali dengan media seperti fotografi, 
video tape, audio tape, disket  komputer, dan film. 
b. Ciri manipulatif (Manipulative property) 
Transformasi suatu kejadian atau obyek dimunginkan karena media 
memiliki ciri manipulatif. Kejadian yang memakan waktu berhari-hari 
dapat disajikan kepada siswa dalam waktu dua atau tiga menit dengan 
teknik pengambilan gambar time-lapsing recording. 
c. Ciri distributif (Distributive property) 
Ciri distibutif dari media memungkinkan suatu obyek atau kejadian 
ditransportasikan melalui ruang, dan secara bersama kejadian tersebut 
disajikan kepada sejumlah besar siswa dengan stimulus pengalaman yang 
relatif sama. 
4. Kriteria Memilih Media Pembelajaran 
Sesuatu yang penting disadari bahwa proses belajar dibutuhkan dukungan 
media pembelajaran agar proses belajar terasa nyaman, tidak terkekang, serta 
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 gembira dalam proses belajarnya. Karena ini ada beberapa hal yang harus 
diperhatikan, sebagai berikut: 
a) Ketepatan/kesediaan sumber setempat. 
b) Dukungan dengan materi. 
c) Keluwesan dan kepraktisan. 
d) Waktu 
e) Efektifitas terhadap perkembangan serta berpikir peserta didik.23 
Berdasarkan penjelasan di atas, pemilihan media pembelajaran penting 
untuk diperhatikan agar tujuan proses belajar yang dilakukan dapat tercapai. 
5. Fungsi, Tujuan, dan Manfaat Media Pembelajaran 
Adapun  penggunaan  media  dalam  pembelajaran  memiliki  fungsi  dan 
manfaat  demi  kelangsungan  keberhasilan  proses  belajar  mengajar.  Levie  
dan Lentz mengatakan bahwa empat fungsi media pembelajaran, khususnya 
media visual, yaitu (1) fungsi atensi, (2) fungsi afektif, (3) fungsi kognitif, (4) 
fungsi kompensatoris. Sedangkan fungsi media pembelajaran yang dilihat dari 
penggunaannya pada perorangan, kelompok, atau kelompok besar menurut 
Kemp dan Dayton yaitu (1) memotivasi minat atau tindakan (2) menyajikan 
informasi (3) memberi intruksi.
24
 
Sanaky  menerangkan  tujuan  media  pembelajaran  sebagai  alat bantu 
pembelajaran, adalah sebagai berikut: (a) mempermudah proses pembelajaran 
di kelas, (b) meningkatkan efisiensi proses pembelajaran, (c) menjaga  
relevansi  antara  materi  pelajaran  dengan  tujuan  belajar,  dan  (d) membantu  
konsentrasi  pembelajar  dalam  proses  pembelajaran.  Sanaky melanjutkan 
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 bahwa media pembelajaran juga memiliki manfaat sebagai alat bantu 
pembelajaran, yaitu : 
a. Pengajaran lebih menarik perhatian pembelajar sehingga dapat 
menumbuhkan motivasi belajar. 
b. Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya, sehingga dapat lebih 
dipahami pembelajaran,  serta  memungkinkan  pembelajar  menguasai  
tujuan  pengajaran. 
c. Pembelajaran  lebih  banyak  melakukan  kegiatan  belajar,  sebab  tidak  
hanya mendengarkan penjelasan dari pengajar saja, tetapi juga aktivitas 
lain yang dilakukan seperti: mengamati, melakukan, 
mendemonstrasikan, dan lain-lain.  
Dari uraian-uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa media adalah alat 
fisik untuk menyampaikan pesan dari pemberi pesan kepada penerima pesan. 
Sedangkan media pembelajaran adalah sebuah alat yang digunakan sebagai 
sarana untuk  mempermudah  guru  menyampaikan  pesan  yang  berupa 
materi pembelajaran kepada siswa dengan tujuan menarik perhatian, minat, 
pikiran, dan perasaan siswa untuk mempermudah dalam menerima 
pembelajaran sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar dan dapat 
mempengaruhi hasil pembelajaran pada akhir pembelajaran tersebut. 
6. Evaluasi Media Pembelajaran 
Membuat sebuah media pembelajaran tentu sangat penting dilakukannya 
evaluasi dari media pembelajaran, hal ini dilakukan untuk mengetahui 
seberapakah efektifnya media pembelajaran digunakan dan dapatkah media 
 pembelajaran mencapai tujuan yang diinginkan. Jika dilihat dari tahapan 
evaluasi media pembelajaran, ada tiga tahap macam evaluasi formatif, sebagai 
berikut: 
a) Evaluasi review ahli 
b) Evaluasi satu lawan satu 
c) Evaluasi kelompok kecil, dan 
d) Evaluasi lapangan.25 
Berdasarkan penjelasan di atas, dalam pembuatan media pembelajaran 
untuk mencapai sesuai dengan tujuan pembuatan perlu dilakukan evaluasi, 
evaluasi ini dapat dilakukan melalui evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. 
7. Kelebihan Media Pembelajaran 
Menggunakan media pembelajaran akan mengahasilkan beberapa hal 
yang lebih positif. Beberapa dampak positif itu, sebagai berikut: 
a) Lebih menarik 
b) Lebih interaktif 
c) Waktu lebih dapat dimaksimalkan 
d) Hasil belajar meningkat 
e) Peran pendidik semakin positif.26 
 
Jadi, media pembelajaran adalah suatu komponen sumber belajar yang 
penting dan mendukung dalam memberikan materi pembelajaran. 
C. Sejarah Wayang 
1. Cerita Wayang 
Secara etimologis wayang berarti bayangan (bahasa jawa : ayang – 
ayang), penamaan ini mungkin karena wayang dinikmati melalui bayangannya. 
Bangsa Indonesia  memiliki warisan seni-budaya yang tinggi nilainya, yaitu 
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 yang berupa cerita wayang. Cerita wayang dan pewayangan sebagaimana yang 
dikenal orang dewasa ini merupakan sebuah warisan budaya nenek moyang 
yang telah bereksistensi sejak zaman prasejarah. Wayang yang telah melewati 
berbagai peristiwa sejarah, dari generasi ke generasi, menunjukkan betapa 
budaya pewayangantelah melekat dan menjadi bagian hidup bangsa Indonesia, 
khususnya Jawa. Usia yang demikian panjangdan kenyataan bahwa hingga 
dewasa ini masih banyak orang menggemarinya betapa tinggi nilai dan 
berartinya wayang bagi kehidupan masyarakat.
27
 
Wayang adalah sebuah wiracarita yang berpakem pada dua karya besar, 
yaitu Ramayana dan Mahabharata. Teks asli kedua cerita itu ditulis dalam 
bahasa Sansekerta, dan telah masuk ke Jawa kemudian disadur dan disunting 
kedala bahasa Jawa Kuno, sekaligus ditambah dan disesuikan dengan cerita dan 
legenda yang telah merakyat pada waktu itu, maka jadilah cerita Mahabharata 
dan Ramayana versi Jawa. Keadaan tersebut menunjukan bahwa bahasa 
pewayangan, sebagaimana halnya dengan cerita wayang itu sendiri, dapat 
berkembang sesui dengan perkembangan zaman, walau terdapat unsur tertentu 
yang bersifat stereotip dan memperlihatkan kekunaanya. Namun cerita wayang 
lebih banyak diwariskan lewt media pertunjukan, terutama pertunjukan wayang 
kulit, daripada lewat teks. 
Nilai cerita wayang, nilai cerita wayang dapat ditemukan dalam berbagai 
aspek pewayangan, baik yang menyangkut unsur-unsur cerita wayang maupun 
                                                 
27
Burhan Nurgiantoro, Sastra Anak : Pengantar Pemahaman Dunia Anak, (Yogyakarta: Gadjah 
Mada University Press, 2013), hlm. 208. 
 yang melibatkan aspek pementasannya sebagaimana terlihat dalam pentas 
wayang kulit. Unsur cerita wayang yang dimaksud antara lain dan terutama 
dapat dilihat dari aspek ajaran moral yang dikandung, alur cerita dan karater 
tokoh. Cerita-cerita wayang dapat mengajarkan manusia untuk mencapai hidup 
yang selaras, harmonis dan bahagia. Dalam wayang ditampilkan contoh-contoh 
perilaku baik dan jahat, namun pada akhirnya perilaku jahat akan kalah oleh 
kebaikan. Dengan bercerita atau mendongeng, wayang membentuk ide-ide, 




Aspek pementasan wayang kulit itu misalnya yang menyangkut kelir, 
gedebok pisang, kotak penyimpanan wayang, lampu blencong, ana wayang dan 
lain-lain semua mempunyai simbolisasi dalam filosofi terhadap proses 
kehidupan manusia. Dalam kaitannya dengan nilai-nilai ini, pembicaraan akan 
ditekankan pada aspek cerita wayang karena pembicaraan ini berangkat dari 
cerita wayang sebagai salah satu bentuk teks cerita sastra.
29
 
Wayang terbuat dari bahan kulit binatang misalnya sapi atau kerbau yang 
sudah diproses menjadi lembaran yang kemudian dipahat sesuai karakter tokoh 
wayang. Wayang dimainkan oleh dalang yang berlaku sebagai narator. Cerita 
yang di ambil biasanya cerita mahabarata dan ramayana. Pementasan wayang 
biasanya diringi oleh musik gamelan dan tembang – tembang yang dinyanyikan 
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 oleh para pesinden. Wayang, gamelan, sinden memang sudah menjadi satu 
kesatuan yang tidak terpisahkan. Wayang kulit dimainkan di balik layar putih 
yang di belakangnya disoroti oleh lampu, sehingga tercipta bayang – bayang 
yang bisa dinikmati oleh para penonton. Jadi  penonton dituntut untuk bisa 
memahami setiap karakteristik dari setiap tokoh pewayangan. 
Wayang sering dipandang sebagai suatu hal yang kuno, yang tidak mudah 
dipahami oleh banyak orang. Khususnya siswa-siswa sekolah dasar yang pada 
masa-masa ini sudah jarang menjumpai suatu kontes atau pertunjukan wayang 
tradisional, mereka lebih mengenal cerita-cerita yang dikemas secara modern. 
Namun dengan seiring perkembangan jaman wayang sering ditampilkan 
dengan berbagai bahasa dan tidak hanya berpatokan dengan cerita atau legenda 
dari jawa.  
Wayang merupakan inovasi baru untuk pendidikan, yaitu digunakan 
sebagai media pembelajaran yang menyenangkan. Para guru mulai kreatif 
dalam menciptakan suatu media-media baru untuk menunjang keberhasilan 
dalam pembelajaran dan mendapat suatu tanggapan yang baik dari siswa. 
Wayang dapat dijadikan suatu alternatif bagi guru sebagai suatu media untuk 




2. Wayang Sebagai Fenomena Pikiran 
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 Masyarakat membutuhkan wayang tidak saja karena ingin menikmati 
hiburan yang menampilkan kehebatan cerita dan keindahan cara penyajiannya, 
melaikan terlebih karena wayang mampu diadikan sumber pencairan nilai-nilai 
yang beranfaat bagi kehidupan, baik untuk kehidupan pribadi, sosial, mapupun 
religius. Wayang kaya akan pesan dan nilai-nilai, baik nilai religius, filosofis, 
etis, maupun estetis. Nilai-nilai tersebut merupakan satu kesatan yang saling 
terkait dan melengkapi dan tidak diragukan lagi betapa tinggi dan luhurnya 
karena telah teruji lewat sejarah, peradaban dan pengaruh dari berbagai 
kebudayaan lain tetap saa lestari hingga kini. 
Wayang sebagai sebuah karya mengandung unsur keunikan karena 
disamping telah terdapat gagasan besar yang sudah pasti, tiap dalang (penulis 
buku) bebas memasukkan pikiran sendiri atau pesan-pesan tertentu di 
dalamnya. Dalam pertunjkan wayang misalnya, para dalang sering 
menyampaikan “titipan” tertentu dari pihak-pihak tertentu seperti pesan-pesan 
pembangunan. Bahan, tuan rumah sebagai pihak penanggap pertunjukan itu pun 
sering pula ikut menitipkan pesan tertentu. Pesan yang bersifat kontektual dan 
kekinian tersebut sebenarnya kurang fungsional jika dikaitkan dengan cerita 
wayang walau menjadi bagian pertunjukan secara keseluruhan. Justru karena 
adanya pesan-pesan itu pertunjukan wayang sering menjadi lebih menarik dan 
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 3. Wayang Sebagai Fenomena Komunikasi 
Cerita wayang disampaikan dan atau dikomunikasikan kepada 
masyarakat lewat sarana pertunjukan, kaset rekaman, atau buku. Pertunjukam 
wayang kulit,terutama jika dimainkan oleh dalang yang terkenal, sebagaimana 
kesaksian Groenendael selalu dipenuhi oleh penonton. Berbagai afektif 
penonton seperti tertawa,berteriak, bertepuk tangan, berdecak kagum, 
mengangguk-angguk, menghayati, dan lain-lain menunjukan bahwa 
pertunjukan tersebut komunikatif. 
Daya tarik komunikatif yang lain adalah wayang mampu menyerap 
berbagai peristiwa faktual ke dalamnya sehingga pertunjukan wayang tidak 
pernah ketinggalan zaman. Kesemuanya itu didukung oleh pemakaian bahasa 
yang bervariasi dan bersifat akomodatif terhadap semua tingkatan umur dan 
status sosial penonton. Uraian hal-hal yang “Berat”, yang umumnya berupa 
wejangan sering diselai dengan hal-hal yang lucu sehingga penonon tidak 
merasa bosan. Iringan musik gamelan yang disesuaikan dengan berbagai 
adegan yang berlangsung serta berbagai nyayian menjadikan pertunjukan 
wayang sebagai sebuah pentas seni yang amat artistik. Sebagai fenomena 
komunikasi, pertunjukan wayang mengutamakan komunikatifnya apa yang 
ingin disampaikan lewat cara-cara yang menarik. Cerita pewayangan, atau 
secara lebih khusus pertunjukan wayang, merupakan suatu bentuk penyampaian 




4. Wayang Sebagai Fenomena Pertunjukan 
Pemunculan wayang yang semula berupa pentas bayang-bayang yang 
berfungsi magis-religius dan dimaksudkan untuk menghormat dan minta restu 
kepada roh leluhur, adalah berupa pertunjukan. Cerita wayang diwariskan 
secara turun-temurun hingga dewasa ini terutama juga lewaat media 
pertunjukan orang mengenal dan mengakrabi cerita wayang lebih banyak lewat 
media pertunjukan dari pada buku-buku cerita. Banyak orang yang tidak pernah 
melihat buku cerita wayang, tetapi dapat mengakrabi wayang secara total dan 
kental. Menonton pertunjukan wayang hampir dalam segala hal lebih 
mengasyikkan daripada sekedar membaca buku cerita wayang. Kesemuanya itu 
menunjukkan kuatnya daya tarik pertunjukan wayang sehingga kehadirannya 
sulit digantikan oleh media lain.
33
 
D. Media Pembelajaran Wayang 
Seiring berkembangnya zaman, wayang sering dipandang sebagai suatu 
hal yang kuno, yang tidak mudah dipahami oleh banyak orang. Untuk 
memudahkan pemahaman tersebut wayang ditampilkan dalam berbagai bahasa. 
Cerita dalam pewayangan tidak hanya berpatokan dengan cerita atau legenda 
dari jawa. Wayang merupakan inovasi bau untuk pendidikan, yaitu digunakan 
sebagai media pembelajaran yang menyenangkan. Para guru mulai kreatif 
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 dalam menciptakan suatu media-media baru yang menunjang keberhasilan 
dalam pembelajaran dan mendapat suatu tanggapan yang baik dari siswa. 
Wayang dapat dijadikan suatu alternatif bagi guru sebagai suatu media untuk 
meningkatkan minat dan hasil belajar siswa.
34
 Sesuai fungsi wayang sebagai 
media pembelajaran, dan menjadi satu langkah untuk menjaga kelestarian 
kebudayaan Bangsa Indonesia. 
Hingga saat ini, telah banyak media pembelajaran yang diciptakan dan 
kemudian dikembangkan guna meningkatkan keberhasilan dalam proses 
pembelajaran di sekolah. Dalam penelitian ini, peneliti memilih media wayang 
sebagai salah satu media pembelajaran khususnya dalam pembelajaran 
tematik. Pemilihan media ini dinilai mengandung unsur seni budaya yang 
sudah melekat pada kesenian tradisional di Indonesia, khususnya di pulau 
Jawa. Selain itu pemilihan media ini dimodifikasi sedemikian rupa agar tetap 
menarik siswa dan memotivasi siswa dalam pembelajaran. 
Seni   Pewayangan   merupakan   salah   satu   bentuk   seni   budaya   
klasik tradisional bangsa Indonesia yang telah berkembang sejak dahulu dan 
merupakan salah satu warisan budaya bagi bangsa Indonesia. Pertunjukkan 
wayang juga dahulunya merupakan salah satu cara para Wali menyebarkan 
pengaruh Islam di Indonesia. Para Wali menciptakan wayang dan alat-alat 
pewayangan dengan maksud  mendakwahkan  Islam.  Dalam  hal  ini  dapat  
diartikan  bahwa  wayang adalah salah satu media para Wali mengajarkan 
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 ajaran islam melalui cerita-cerita dari tokoh-tokoh yang diangkat dalam 
pewayangan sebagai penggambaran tokoh yang dapat dijadikan tauladan yang 
baik bagi para pendengarnya. 
Di Indonesia wayang dikenal dengan macam-macam bentuknya, seperti 
wayang  kulit, wayang wong, wayang Purwa, dan lain-lain. Dalam penelitian 
ini, media wayang merupakan media yang dibuat dengan konsep wayang dan 
menggunakan kertas/karton. Media wayang merupakan salah satu contoh 
media pembelajaran  dua  demensi  dalam  kategori  media  tradisional  yang  
berbentuk media visual karena bentuknya merupakan gambar atau foto sebagai 
wujud tokoh wayang. Selain itu media wayang termasuk dalam media 
permainan karena terdapat simulasi atau pemeragaan dalam memainkan media 
wayang. 
Media wayang juga merupakan media yang digunakan dengan tujuan 
untuk sebuah demonstrasi, yaitu percontohan atau untuk sebuah pertunjukan. 
Pada pembelajaran bahasa, guru dihadapkan pula pada suatu kompetensi yang 
memerlukan suatu peragaan. Misalnya pada kompetensi “bercerita dengan alat 
peraga” dapat dikembangkan melalui kegiatan peragaan dengan menghadirkan 
wayang atau boneka yang digunakan untuk menceritakan suatu kisah sebagai 
medianya. Cara tersebut merupakan wujud dari cara demonstrasi. 
Pembuatan tokoh wayang-wayang kertas/karton sangatlah mudah dan 
praktis. Hal ini dikarenakan tokoh yang digunakan dalam media adalah tokoh-
tokoh animasi ataupun tokoh-tokoh kartun yang disesuaikan dengan tokoh 
kesukaan siswa agar siswa tertarik untuk belajar. Tokoh kartun ini seperti 
 halnya tokoh dongeng yaitu berhubungan dengan gambar dan dirancang untuk 
memberikan hiburan.
35
 Kemampuan  media  wayang  sangat  besar  sekali  
pengaruhnya,  yaitu  menarik perhatian dan mempengaruhi sikap maupun 
tingkah laku yang melihatnya. Kartun juga menggunakan simbol-simbol 
komunikasi yang karakternya mudah dikenal, mudah dimengerti secara cepat, 
dan sifatnya familier dengan situasi dan kondisi yang telah dikenal. 
Oleh karena itu diharapkan media wayang dapat menghilangkan rasa 
jenuh dan memberikan rasa senang ketika sedang belajar. Siswa dapat memilih 
tokoh kesukaan mereka dan hanya memeragakan tokoh-tokoh tersebut 
dengan gaya mereka sendiri dengan tema la vie scolaire atau kehidupan 
sekolah. 
a) Kelebihan dan Kekurangan Media Wayang 
Kelebihan media wayang kertas/karton sebagai sebuah media 
pembelajaran adalah sebagai berikut. 
a) Siswa menjadi lebih terhibur dalam belajar di kelas. 
b) Media yang lebih menarik dan variatif  menciptakan suasana kelas yang 
tidak membosankan. 
c) Dorongan untuk berpartisipasi aktif dalam mengekspresikan ide-ide 
dalam pernyataan lisan dengan memerankan tokoh masing-masing untuk 
berlatih berkomunikasi tanpa rasa takut dan malu. 
d) Penggunaan simbol yang sesuai langsung mengenai sasaran serta dapat 
mengembangkan suatu ide atau pesan peristiwa secara etis.
36
 
e) Media yang udah dibuat, murah dan praktis. 
f) Bentuknya unik dan menarik 
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 g) Mudah penggunaanya. 
h) Mengasah kreativitas guru. 
 
Kekurangan  media wayang kertas dan solusi untuk mengurangi 
kekurangan tersebut adalah sebagai berikut.
37
 
a) Media wayang kertas rentan terhadap air. Oleh karena itu diusahakan 
untuk meletakkan media ini jauh dari jangkauan air. Untuk menyiasati 
kekurangan tersebut adalah dengan melaminating gambar-gambar yang 
terbuat dari kertas tersebut agar tidak mudah basah. 
b) Pada penelitian ini, media wayang kartun tidak dapat digunakan oleh 
semua siswa untuk berlatih di kelas kerena keterbatasan waktu pelajaran, 
jumlah siswa di kelas, dan waktu penelitian. Untuk mengurangi 
kekurangan tersebut, penggunaan media ini harus dilakukan secara 
berkelanjutan oleh siswa di rumah atau dengan kata lain siswa dapat 
membuat media ini sendiri dan berlatih sendiri di rumah agar 
memperoleh hasil yang maksimal. Selain itu, guru juga dapat 
menggunakan media wayang kertas ini sebagai media yang disesuaikan  
untuk melanjutkan pelajaran berikutnya. 
b) Langkah-Langkah Membuat Media Wayang 
Dalam pembuatan media wayang kertas ini lebih mudah tidak seperti 
pembuatan wayang pada umumnya yang dibuat dengan bahan-bahan tertentu 
dan dengan teknik tertentu pula.Bahan-bahan yang diperlukan dalam membuat 
media wayang adalah sebagai berikut : (1) karton, (2) kayu/ tusuk sate/ bambu, 
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 (3) lem/perekat, (4) spidol/ krayon/ pensil warna/cat, (5) gunting, dan (6) jarum 
dan benang. Berikut cara membuat media wayang: 
• Siapkan alat-alat. 
• Siapkan gambar tokoh-tokoh animasi dari internet atau buatan sendiri untuk 
dicetak dalam ukuran yang diinginkan. 
• Gunting gambar dengan sisi yang berbeda. 
• Tempelkan gambar pada karton yang di sediakan. 
• Gunting karton menyerupai bentuk gambar. 
• Beri warna karton sesuai dengan warna gambar. 
• Masukkan sebuah kayu/bambu di antara kedua gambar ditempelkan dengan 
lem dan ikat kayu agar lebih kuat. 
• Untuk dekorasi dapat di gambar-gambar sesuai dengan tema dan keinginan 
siswa dan ditempel di sekeliling karton. 
 
c) Cara Menggunakan Media Wayang 
Langkah-langkah yang perlu dilakukan dalam memainkan media wayang 
kartun di depan kelas, diantaranya adalah sebagai berikut: 
1. Siapkan media wayang kartun yang akan digunakan dalam 
menyampaikan materi di depan kelas. 
2. Sampaikan materi yang akan dipelajari dengan menggunakan media 
waang kartun.  
3. Bagi peserta didik dalam beberapa kelompok. 
4. Setiap kelompok dibagikan salah satu media wayang kartun untuk 
menggali informasi yang terdapat di karakteristik tokoh wayang. 
5. Peserta didik diminta untuk mengaitkan karakteristik tokoh wayang 
dengan keadaan lingkungan sekitar. 
6. Setiap kelompok menyampaikan hasil diskusi di depan kelas. 
7. Dan yang terakhir buat kesimpulan tentang materi yang sudah dipelajari. 
 
 
d) Manfaat Media Wayang 
Peran media dalam pembelajaran sangat penting terutama bagi siswa. 
Minat dan motivasi belajar siswa dapat ditumbuhkan dengan menggunakan 
media pembelajalaran yang menarik. Salah satu alternatif yang dapat digunakan 
adalah wayang. Wayang adalah alat peraga atau media pembelajaran yang 
 digunakan guru untuk menyampaikan materi yang bisa di gerakkan dengan 
tangan dan berbentuk gambar. 
Pengunaan media yang dipilih dengan baik, seperti wayang yang 
membantu mengembangkan analisis siswa dan membawanya ke konsep yang 
konkrit. Media wayang sangat sesuai dengan fungsinya dan memberikan siswa 
pengalaman serta melibatkan siswa langsung saat pembelajaran. Media wayang 
yang bentuknya menyerupai tokoh dongeng memudahkan siswa dalam 
mengetahui watak para tokoh dan memahami peranan setiap tokoh dalam 
dongeng.  
Selain itu mempermudah siswa dalam memahami isi materi yang telah 
disampaikan, sehingga penggunaan wayang sebagai media pembelajaran 
memiliki beberapa kelebihan. Kelebihan tersebut antara lain mampu 
mengembangkan imajinasi dan aktivitas siswa dalam suasana gembira, 
penggunaan wayang yang sesuai langsung mengenai sasaran serta dapat 
mengembangkan suatu ide, media yang mudah dibuat, murah, praktis, 




E. Media Wayang Kartun 
Media pembelajaran adalah alat bantu proses belajar mengajar. Media 
pembelajaran juga termasuk komponen penting dalam pembelajaran. Dengan 
adanya media pembelajaran dapat merangsang pikiran, perasaan, kemampuan 
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 siswa, serta dapat mendorong terciptanya proses belajar pada diri peserta didik. 
Media pembelajaran sebagai wadah dari pesan, materi yang ingin disampaikan 
adalah pesan pembelajaran, tujuan yang ingin dicapai ialah proses 
pembelajaran.  Penggunaan media secara kreatif akan memperbesar 
kemungkinan bagi siswa untuk belajar lebih banyak, mengetahui apa yang 
dipelajarinya dengan baik, dan meningkatkan penampilan dalam melalukan 
keterampilan sesuai dengan tujuan pembelajaran.
39
 Ada banyak media 
pembelajaran yang digunakan guru dalam usaha mengoptimalkan hasil belajar 
siswa. Di antaranya adalah media audiovisual, media visual, flash card, gambar 
berseri, puzzle, foto, komik, manipulasi, boneka, wayang kartun, dll. 
Wayang berfungsi sebagai sarana penerangan, pendidikan dan 
komunikasi massa yang sangat akrab dengan masyarakat pendukungnya dengan 
tujuan akhirnya membangun kehidupan berbangsa dan bernegara menuju 
terwujudnya negara Indonesia yang adil dan makmur berdasarkan Pancasila. 
Pengertian kartun adalah penggambaran dalam bentuk lukisan atau karikatur 
tentang orang, gagasan, atau situasi yang didesain untuk mempengaruhi opini 
masyarakat. Dalam jurnal Internasional, yang ditulis Ayesha Ashfaq 
menyatakan bahwa Cartoon is one of the best depiction of any issue which is 
hundred times more effective than the description in words. Artinya, kartun 
adalah salah satu penggambaran terbaik dari setiap masalah yang seratus kali 
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 efektif dibandingkan dengan deskripsi kata-kata.
40
 Salah satu media 
pembelajaran yang cocok digunakan dalam proses pembelajaran temati adalah 
wayang kartun. 
Wayang kartun dijadikan sebagai alat bantu mempunyai manfaat penting 
dalam pengajaran, terutama dalam menjelaskan rangkaian isi bahan dalam satu 
urutan logis. Sudjana dan Rivai menyatakan bahwa wayang kartun terdiri atas 
suatu bentuk potongan kertas yang diikatkan pada sebuah batang.
41
 
Kesederhanaan dari pembuatan dan permainannya menyebabkan wayang 
kartun mudah diadaptasikan dalam penggunaanya ditingkat sekolah dasar. 
Proses pewarnaan dalam membuat wayang kartun juga menjadi media 
pembelajaran, anak dapat belajar tentang terciptanya warna (selain warna 
dasar). Salah satu hal penting dalam pementasan wayang adalah cerita. Pada 
pementasan wayang kartun dapat mengangkat berbagai macam tema, tidak 
hanya terbatas cerita Ramayana atau Mahabarata, bahkan kita dapat 
membuatnya sendiri. Jadi cerita wayang kartun sifatnya bebas. Sering kali 




Penggunaan media wayang kartun sebagai media pembelajaran 
mempunyai peran penting dalam pembelajaran, terutama untuk menjelaskan 
                                                 
40 Ayesha Ashfaq, (2008).  A Study Of International Issues Through Cartoon Communication: 
The Cases Of Pakistan And Norwegian Newsapapers Fro September 2008 To Feruary 2009. 
Universiti Sains Malaysia. Malaysian Journal Of Commnication Jilid 28 (1): 55-76. 
41 Nana Sudjana dan Ahmad Rivai. Media Pengajaran. (Bandung: Sinar Baru Algensindo, 
2017. hlm. 188. 
42
Erwan Puji Rahayu, (2015). Peningkatan Keterampilan Menyimak Dongeng Melalui Model 
Paired Storytelling Dengan Media Wayang Kartun Pada  Siswa Kelas II Sd Ngebel Tamantirto 
Kasihan Bantul. Universitas PGRI Yogyakarta. Jurnal Kreatif Tadulako. Vol 3 No. 4. hlm. 40-42. 
 rangkaian isi, bahan dalam suatu cerita ataupun materi mengandung makna. 
Kekuatan wayang kartun untuk mempengaruhi pikiran siswa terletak pada 
perhatian sungguh-sungguh yang dapat dibangkitkan secara tajam melalui 
gambar-gambar tokoh cerita yang diperagakan seperti wayang. Wayang kartun 
merupakan sumber informasi yang dapat dicerna melalui visual yang kuat. 
Peserta didik akan lebih berminat melihat kartun guna memperoleh informasi 
dari objek yang diinginkan, daripada harus membaca dan mendengarkan. 
43
 
Wayang kartun memberikan dampak emosional, sehingga siswa dapat 
memberikan respons terhadap materi yang disajikan. Penggunaan media 
wayang kartun dalam media pembelajaran menumbuhkan minat belajar dan 
motivasi siswa untuk mengerti tentang apa saja yang disampaikan oleh guru. 
Hal tersebut menunjukkan bahwa wayang kartun bisa menjadi sarana dalam 
pembelajaran guna memotivasi siswa agar dapat berfikir efektif dan efesien. 
 
F. Pembelajaran Tematik (Kurikulum 2013) 
a) Latar Belakang Kurikulum 2013 
Mulai tahun 2013/2014, Pemerintah memberlakukan kurikulum baru 
yang disebut dengan Kurikulum 2013. Implementasi kurikulum tersebut di atur 
dalam Permendikbud Nomor 81 A Tahun 2013. Keberhasilan implementasi 
kurikulum 2013 dalam kegiatan pembelajaran dikelas-kelas sekolah dasar 
sesuai yang diharapkan pemerintah dan masyarakat, sangat ditentukan oleh 
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 pemangku kepentingan, utamanya guru. Guru SD harus memiliki pemahaman, 
kesadaran, kemampuan, kreativitas, kesabaran, dan keuletan. Sesuai kurikulum 
2013 SD pelaksanaan pembelajaran Tematik terpadu dan prosesnya dengan 
pendekatan saintifik. Penerapan pembelajaran tematik terpadu dengan 
pendekatam saintifik tersebut membawa implikasi perubahan dalam 
pembelajaran di SD. Perubahan itu mengakibatkan perubahan buku peserta 
didik, buku guru, sistem penilaian, pelaksanaan progam remedial dan 
pengayaan, dan sebagainya. Agar semua pemangku kepentingan pendidikan 
dasar memiliki persepsi yag sama dalam pelaksaan kurikulum 2013 SD, maka 
dibutuhkan adanya pedoman pelaksaan pembelajaran yang bersifat teknis.
44
 
Kurikulum 2013 adalah kurikulum yang berbasis kompetensi. Dimana di 
dalamnya dirumuskan secara terpadu kompetensi sikap, pengetahuan, 
keterampilan yang harus dikuasai peserta didik. Adapun untuk lebih mudahnya 
pencapaian kompetensi yang dirmuskan maka dipilih pembelajaran tematik 
sebagai basis dalam pembelajaran. Pembelajaran tematik merupakan 
pendekatan pembelajaran yang didasarkan pada pemilihan tema yang sesuai 
dengan dunia anak sehingga menarik minat belajarnya. Adanya kesesuaian 
materi pembelajaran dengan dunia nyata dan minat belajar anak dapat 
mendorong anak untuk terlibat aktif dan melibatkan kebermaknaan dalam 
proses belajar. 
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 Pembelajaran tematik adalah pembelajaran terpadu yang menggunakan 
tema untuk mengaitkan beberapa mata pelajaran sehingga dapat memberikan 
pengalaman bermakna kepada murid. Pembelajaran tematik merupakan salah 
satu model pembelajaran terpadu (integrated intruction) yang merupakan salah 
satu sistem pembelajaran yang memungkinkan siswa, baik secara individu 
maupun kelompok aktif menggali dan menemukan konsep serta prinsip-prinsip 
keilmuan secara holistik, bermakna dan otentik.
45
 
b) Karakteristik Pembelajaran Tematik 
Ada beberapa macam karakteristik pembelajaran tematik yang perlu 
diketahui. Menurut Mamat SB, dkk. Karakteristik yang menonjol dalam 
pembelajaran tematik, yaitu: 
1. Adanya efisiensi, dan 
2. Pendekatan pembelajarannya kontekstual bertumpu pada masalah-
masalah nyata. 
Secara lebih perinci, khaeruddin, dkk., mencermati bahwa pembelajaran 
tematik untuk sekolah dasar/madrasah ibtidaiyah memiliki enam cirri, sebagai 
berikut: 
1. Berpusat pada peserta didik 
2. Memberikan pengalaman langsung pada peserta didik 
3. Pemisahan mata pelajaran yang tidak begitu jelas 
4. Menyajikan konsep dari berbagai mata pelajaran suatu proses 
pembelajaran 
5. Bersifat fleksibel 
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 Menurut Depdiknas, karakteristik yang dimiliki oleh pembelajaran 
tematik meliputi enam macam, yaitu: 
1. Pengalaman dan kegiatan belajar sangat relevan dengan tingkat 
perkembangan dan kebutuhan anak usia sekolah dasar/madrasah 
ibtidaiyah. 
2. Kegiatan yang dipilih dalam pelaksanaan pembelajaran bertolak dari 
minat dan kebutuhan siswa. 
3. Kegiatan belajar akan lebih bermakna dan berkesan bagisiswa sehingga 
hasil belajar dapat bertahan lebih lama. 
4. Membantu mengembangkan keterampilan berfikir siswa. 
5. Menyajikan kegiatan belajar yang bersifat pragmatis sesuai dengan 
permasalahan yang sering ditemui siswa alam lingkungannya. 
6. Mengembangkan keterampilan sosial siswa seperti kerja sama, toleransi, 




c) Keunggulan Pembelajaran Tematik 
Pembelajaran tematik pada kenyataannya memiliki kelebihan 
dibangdingkan dengan pembelajaran konvensional. Diantaranya seperti yang 
dikemukakan  Rusman berikut ini. Ada enam keunggulan pembelajaran tematik 




1. Pengalaman dan kegiatan belajar sangat relevan dengan tingkat 
perkembangan dan kebutuhan anak usia sekolah dasar. 
2. Kegiatan yang dipilih dalam pelaksanaan pembelajaran tematik bertolak 
dari minat dan kebutuhan siswa. 
3. Kegiatan belajar akan lebih bermaknadan berkesan bagi siswa, sehingga 
hasil belajar dapat bertahan lebih lama. 
4. Membantu mengembangkan keterampilan berfikir siswa. 
5. Menyajikan kegiatan belajar yang bersifat pragmatis sesuai dengan 
permasalahan yang sering ditemui siswa dalam lingkungannya. 
6. Mengembangkan keterampilan sosial siswa, seperti kerja sama, toleransi, 
komunikasi dan tanggap terhadap gagasan orang lain. 
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Apabila pembelajaran tematik di desain bersama dapat meningkatkan 
kerjasama antar guru bidang kajian terkait, guru dengan siswa, siswa dengan 
siswa, siswa atau guru dengan narasumber, sehingga belajar lebih 
menyenangkan, belajar dalam situasi nyata dan dalam konteks yang lebih 
bermakna. 
Selain keenam kelebihan tersebut, menurut Trianto dengan merujuk 
kepada Indrawati dan Depdiknas,
49
 ada pula keunggulan lainnya, yaitu: 
1. Pembelajaran terpadu juga menyajikan beberapa keterampilan dalam 
suatu proses pembelajaran. 
2. Selain memiliki sifat luwes, pembelajaran terpadu memberikan hasil yang 
dapat berkembang sesuai dengan minat dan kebutuhan anak. 
 
Namun selain keunggulan yang dimiliki, pembelajaran tematik juga 
mempunyai sejumlah keterbatasan, terutama dalam pelaksanaannya, yaitu pada 
perenanaan dan pelaksanaan evaluasi yang banyak menuntut guru untuk 
melakukan evaluasi proses, dan tidak hanya evaluasidampa pembelajaran 
langsung aja. Adapun jika digunakan di SMP atau SMA, maka dapat 
diindentifikasi bahwa keterbatasan pembelajaran tematik meliputi enam aspek, 
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 d) Materi 
Pada penelitian ini, penulis mengambil materi kelas IV Kurikulum 2013 
tema III yaitu Peduli Terhadap Makhluk Hidup sub tema I Hewan dan 
Tumbuhan di Lingkungan Rumahku, mata pelajaran Bahasa Indonesia, IPA, 
dan IPS,  dengan rincian sebagai berikut: pada sub tema ini seluruh mata 
pelajaran menggunakan KI 3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara 
mengamati dan mencoba (mendengar, melihat, membaca) serta menanya 
berdasarkan rasa ingin tahusecara kritis tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan 
dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya dirumah, sekolah, dan 
tempat bermain, dengan dilengkapi, Bahasa Indonesia KD 3.3. Menggali 
inforasi dari seorang tokoh melalui wawancara menggunakan daftar pertanyaan, 
dan KD 4.3. Melaporkan hasil wawancara menggunakan kosakata baku dan 
kalimat efektif dalam bentuk teks tertulis. IPS KD 3.1. Mengidentifikasi 
karakteristik ruang dan pemanfaatan sumber daya alam untuk kesejahteraan 
masyarakat dari tingkat kota/kabupaten sampai tingkat provinsi, dan KD 4.1 
Menyajikan hasil idetifikasi karakteristik ruang dan pemanfaatan sumber daya 
alam untuk kesejahteraan masyarakat dari tingkat kota/kabupaten sampai 
dengan tingkat provinsi.  IPA KD 3.1 Menjelaskan bentuk luar tubuh hewan 
dan tumbuhan dan fungsinya, dan KD 4.1. Menyajikan laporan hasil 
pengamatan tentang bentuk dan fungsi bagian tubuh hewan dan tumbuhan. 
Konsentrasi belajar siswa yang hanya sepuluh hingga lima belas menit 
itulah yang menyebabkan hasil belajar siswa rendah. Sesuai dengan teori Peaget 
dan subtema pada pembelajaran satu yang membahas tentang lingkungan yang 
 ada di sekitar, seorang guru yang berperan sebagai tenaga pendidik harus 
mampu membuat suatu media kongkrit yang dikemas secara menarik untuk 
menstimulasi siswa agar tertarik dan bersemangat dalam mengikuti dan 
memahami materi yang disampaikan guru. Media yang akan digunakan untuk 
pembelajaran tidak harus berupa media yang memiliki nilai nominal yang 
tinggi. Media dalam proses belajar cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, 
photografis atau elektronis untuk menangkap, memproses dan menyusun 
kembali informasi visual ataupun verbal.
51
 
G. Penelitian Relevan 
Hasil penelitian yang relevan dapat digunakan sebagai acuan sebelum 
penelitian dilaksanakan, banyak peneliti yang telah mengembangkan 
penelitianya dalam membuat media pembelajaran Wayang Kartun, kajian 
penelitian yang pernah dilakukan peneliti adalah: 
1. Berdasarkan penelitian “Penggunaan Media Wayang Untuk 
Meningkatkan Keterampilan Menyimak Cerita Pendek  pada siswa kelas 
V SDN Kepuharum Kutorejo” oleh Widayati. Tujuan yang ingin dicapai 
yaitu keterampilan menyimak cerita pendek, sedangkan peneliti hanya 
mengembangkan media wayang dalam pembelajaran tematik di kelas IV 
tema III sub tema I. Metode penelitian yang digunakan pada penelitian ini 
adalah kuasi eksperimen dengan desain Non-Equivalent Control Group 
Design, sedangkan peneliti mengguanakan R&D. Hasil penelitian 
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 menunjukkan ada pengaruh penggunaan media wayang terhadap 




2. Berdasarkan penelitian “Pengembangan Media Wayang Tematik Pada 
Tema Indahnya Negeriku Sebagai Pendukung Scientific Approach Kelas 
IV Sekolah Dasar” oleh Herza Safira dan Filia Prima Artharina. Jenis 
penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan oleh Borg & Gall. 
Subjek dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas IV SD Negeri 08 
Tanjungrejo Kudus dan SD Negeri 03 Klaling Kudus tahun ajaran 
2016/2017. Subjek sebanyak 33 siswa. Data dalam penelitian ini 
diperoleh melalui wawancara, kuesioner (angket analisis kebutuhan 
siswa, angket analisis kebutuhan guru, angket respon siswa, angket 
validasi ahli media dan materi dan angket scientific approach), observasi 
dan dokumentasi. Kesimpulannya adalah media wayang tematik layak 
digunakan dan dapat dijadikan sebagai pendukung scientific approach 
pada tema Indahnya Negeriku siswa kelas IV sekolah dasar.
53
 
3. Berdasarkan Penelitian “Penggunaan Media Wayang Pada Pembelajaran 
Tematik Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Di Sekolah Dasar”  oleh Eka 
Sumaryanti, Tahmid Sabri, Rosnita. Penelitian ini bertujuan untuk 
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 mengetahui hasil belajar menggunakan media wayang pada pembelajaran 
tematik, sedangkan peneliti mengembangkan media wayang dalam 
pembelajaran tematik di kelas IV tema III sub tema I. Bentuk penelitian 
yang digunakan pada penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas 
(PTK), sedangkan peneliti menggunakan penelitian Reseach and 
Delopment. Hasil penelitian ini dapat disimpulkan bahwa penggunaan 




H. Kerangka Berfikir 
Pada era global saat ini telah terdapat banyak perubahan pendidikan yang 
sifatnya mendasar. Pertama-tama pendidikan harus di letakkan pada empat pilar 
yaitu belajar mengetahui (learning to know), belajar melakukan (learning to 
do), belajar hidup dalam kebersamaan (learning to live together) dan belajar 
menjadi diri sendiri (learning to be). Untuk mengatasi perubahan yang 
menglobal diperlukan adanya pembaharuan kearah yang lebih baik, salah satu 
bentuk pembaharuan dalam pendidikan yaitu dengan adanya tematik 
pembelajaran, dimana materi atau bahan pelajaran tersebut di dasarkan atas 
tema-tema. 
Pembaruan kurikulum terus dilakukan pemerintah untuk mengimbangi 
teknologi dan budaya yang semakin berkembang, oleh karena itu pada tahun 
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Eka Sumaryanti, Tahmid Sabri, Rosnita, (2017). Penggunaan Media Wayang Pada 
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Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Universitas Tanjungpura.  
 2013 Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan telah mengembangkan 
“Kurikulum Baru”, sebagai koreksi dan sekaligus penyempurnaan dan 
penguatan dari kurikulum sebelumnya (KTSP) yang kemudian dikenal dengan 
Kurikulum 2013.
55
 Kurikulum 2013 adalah kurikulum yang berbasis 
kompetensi. Dimana di dalamnya dirumuskan secara terpadu kompetensi sikap, 
pengetahuan, keterampilan yang harus dikuasai peserta didik. Adapun untuk 
lebih mudahnya pencapaian kompetensi yang dirmuskan maka dipilih 
pembelajaran tematik sebagai basis dalam pembelajaran. Pembelajaran tematik 
merupakan pendekatan pembelajaran yang didasarkan pada pemilihan tema 
yang sesuai dengan dunia anak sehingga menarik minat belajarnya. Adanya 
kesesuaian materi pembelajaran dengan dunia nyata dan minat belajar anak 
dapat mendorong anak untuk terlibat aktif dan melibatkan kebermaknaan dalam 
proses belajar. 
Salah satu faktor yang mempengaruhi keberhasilan pembelajaran adalah 
dengan menggunakan media pembelajaran. Media pembelajaran yang baik 
yaitu dapat digunakan oleh guru dan dapat diterapkan juga oleh siswa. 
Penggunaan media yang menarik, bervariasi dan tidak monoton dapat menarik 
perhatian siswa, menigkatkan pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran 
yang disampaikan dan siswa tidak merasa jenuh/bosan saat pembelajaran 
berlangsung sehingga diperoleh kegiatan belajar mengajar yang efektif dan 
dapat membantu siswa mencapai tujuan belajar. 
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 Media wayang adalah salah satu media pembelajaran yang mudah dibuat 
dan digunakan oleh guru ataupun siswa. Salah satunya dengan dibuatnya media 
wayang katun dengan konsep cerita kartun ataupun tokoh animasi yang disukai 
oleh anak-anak. Media ini dapat digunakan sendiri ataupun berkelompok. 
Media wayang diharapkan mampu mendukung pemahaman siswa dalam 
pembelajaran tematik agar mereka paham dan mengerti pembelajaran yang 
disampaikan oleh guru. 
Pembelajaran yang monoton akan menjadikan peserta didik sebagai 
students center akan merasa jenuh. Apalagi jika di lihat dari karakteristik 
peserta didik khususnya peserta didik tingkat SD/MI yang masih sangat tinggi 
tingkat keinginannya untuk bermain. Berdasarkan hal ini juga karena itu 
peneliti mencoba mengembangkan sebuah media wayang (kartun) yang di 
hubungkan dengan pembelajaran tematik. Adanya pengembangan ini, proses 
belajar mengajar akan semakin lebih menarik untuk belajar semakin meningkat 
serta tersampainya pembelajaran yang bermakna tanpa harus merasa tertekan 
dengan pembelajaran monoton melainkan peserta didik dapat bermain sambil 
belajar sehingga pembelajaran yang di rasakan peserta didik akan semakin 
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 BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
A. Metode Penelitian 
Pada penelitian ini penulis menggunakan penelilitian R&D (penelitian 
dan pengembangan) Sugiyono berpendapat bahwa, metode penelitian dan 
pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan 
produk tertentu, dan menguji keektifan produk tersebut.
56
  
Tujuan metode penelitian pengembangan ini digunakan untuk 
menghasilkan produk tertentu dalam menguji keefektifan produk tersebut. 
Penelitian ini harus menghasilkan produk baru atau menyempurnakan produk 
yang sudah ada, yang dapat dipertanggung jawabkan. Penelitian ini dilakukan 
guna mengembangkan media wayang kartun dalam pembelajaran tematik kelas 
IV di MIN 6 Bandar Lampung dan MIMA IV Sukabumi. Media pembelajaran 
ini juga dapat digunakan oleh guru dalam proses penyampaian materi 
pembelajaran dan dapat pula digunakan oleh peserta didik dalam proses 
pembelajaran. 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media wayang kartun 
sebagai media pembelajaran dalam pembelajaran tematik, dimana media 
wayang merupakan hal yang unik untuk dikembangakan dan menarik bagi 
peserta didik. 
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 B. Subjek Penelitian dan Pengembangan 
Beberapa unsur yang menjadi subjek pada penelitian ini, sebagai berikut: 
a. Ahli 
Terdapat dua ahli pada penelitian ini yaitu ahli materi dan ahli media. 
Karena pada penelitian ini materi yang digunakan adalah materi tematik 
maka ahli materi yang dipilih merupakan dosen PGMI yang akan 
memberikan penilaian. Sedangkan untuk ahli media akan dipilih dosen 
yang ahli dibidang media maupun teknologi pendidikan. Para Ahli tidak 
hanya memberikan penilaian tetapi juga berupa masukan perbaikan 
terhadap produk yang dikembangkan. 
b. Praktisi Pendidikan 
Praktisi pendidikan pada penelitian ini adalah beberapa pendidik yang 
mengajar di MIN 6 Bandar Lampung dan  MIMA IV Sukabumi. Praktisi 
pendidikan ini akan memberikan penilaian dari produk yang 
dikembangkan peneliti. 
c. Peserta Didik 
Peserta didik pada penelitian ini, sebagai berikut: 
(1) Kelas IVC MIN 6 Bandar Lampung 





 C. Lokasi Penelitian 
Penelitian dan uji coba produk dilakukan di MIN 6 Bandar Lampung, 
Jalan Kimaja Nomor 50 Way Halim Permai Kota Bandar Lampung dan MIMA 
IV Sukabumi.  
D. Langkah – Langkah Penelitian dan Pengembangan 
Prosedur penelitian pengembangan berpedoman dari design penelitian 
pengembangan bahan intruksional oleh Borg and Gall. Produk yang dihasilkan 
berupa media pembelajaran wayang yang dapat dimanfaatkan oleh guru 
maupun siswa dalam meningkatkan proses pembelajaran yang lebih efektif. 
Penelitian ini menggunakan model penelitian dan pengembangan (Research 
and Development). 
Prosedur pengembangan model Brog and Gall yang terdiri 10 tahapan 
sebagai berikut: 1) potensi dan masalah, 2) pengumpulan data, 3) desain 
produk, 4) validasi desain, 5) revisi desain, 6) uji coba produk, 7) revisi produk, 
8) uji coba pemakaian, 9) revisi produk, 10) produk massal.
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E. Prosedur penelitian dan pengembangan 
Berdasarkan tahapan penelitian dan pengembangan yang dikembangkan, 
peneliti melakukan penyerdehanaan dan pembatasan menjadi tujuh tahapan, 
penyerdahanaan dilakukan karena beberapa faktor adapun faktor tersebut 
































   
 
Gambar 3 
Langkah – Langkah Penelitian R&D yang digunakan 
 
1. Keterbatasan Waktu  
Penelitian dan pengembangan dilakukan menjadi tujuh tahap dikarenakan 
adanya keterbatasan waktu, jika penelitian dan pengembangan ini 
menggunakan sepuluh tahap akan memerlukan waktu dan proses yang 
relative lama dan panjang, oleh karena itu melalui penyederhanaan menjadi 
tujuh tahap ini, diharapkan penelitian dan pengembangan ini bias selesai 
dengan waktu yang relatitive efisien tetapi tetap efektif dalam proses dan 
hasilnya. 
2. Keterbatasan Dana 
Faktor kertebatasan biaya dalam penelitian dan pengembangan 
merupakan salah satu alasan penyerderhanaan tahapan, penelitian ini 
dilakukan dalam tujuh tahapan, mengingat jika penelitian dan 







Validasi Design Perbaikan Design Uji Coba Produk 
Revisi Produk 
 besar, dikarenakan itu melalui peyerderhanaan menjadi tujuh tahapan 
diharapkan pengembangan ini bisa selesai dengan biaya yang terjangkau. 
Berdasarkan sepuluh tahapan, peneliti telah menyerderhanakan penelitian 
dan pengembangan ini menjadi tujuh tahapan, tahapan tersebut sebagai 
berikut: 
1. Potensi dan masalah 
Langkah pertama yang peneliti lakukan adalah mencari potensi dan 
masalah. Ketika peneliti melakukan pra-penelitian di MIN 6 Bandar 
Lampung, peneliti menemukan suatu masalah diantaranya yaitu media 
pembelajaran yang digunakan masih berupa buku paket dan gambar-
gambar yang kurang inovatif. Setelah terdapat masalah yang peneliti 
temukan, peneliti juga menemukan suatu potensi yang dapat di gali lebih 
dalam lagi dari permasalahan di atas yang akan lebih lanjutnya masuk ke 
langkah kedua. 
2. Pengumpulan Informasi 
Setelah peneliti menemukan masalah dan potensi dari masalah tersebut, 
peneliti memulai untuk mengumpulkan informasi. Pengumpulan 
informasi ini dilakukan dengan observasi di sekolah lalu diperkuat 
dengan adanya pengisian angket dan wawancara yang diberikan kepada 
praktisi pendidikan. Hal ini dilakukan untuk membantu peneliti 
merencanakan produk yang akan dikembangkan. 
3. Desain produk 
 Pada langkah ini peneliti telah menentukan produk apa yang akan peneliti 
kembangkan lalu memulai mendesain produk yang akan dikembangkan 
sebagai solusi permasalahan yang ditemukan peneliti. 
4. Validasi desain 
Sebelum dilakukannya uji coba lapangan terlebih dahulu produk akan 
melewati tahap validasi. Pada penelitian ini terdapat dua ahli yaitu ahli 
materi dan ahli media. Langkah ini dilakukan untuk menilai rancangan 
produk yang dikembangkan peneliti sudah efektif atau perlu dilakukan 
suatu perbaikan. Hasil dari validasi ini berupa penilaian, masukan dan 
saran berdasarkan produk yang dikembangkan. 
5. Revisi desain 
Setelah desain produk divalidasi melalui diskusi para pakar dan ahli 
lainnya, maka akan dapat diketahui kelemahanya dan kekurangan yang 
terdapat pada produk, dengan mengetahui kelemahan dari desain produk 
maka hasilnya akan dijadikan acuan peneliti dalam melakukan revisi 
produk. 
6. Uji coba produk  
Setelah revisi selesai dilakukan, lalu baru dilakukan uji coba, langkah ini 
dilakukan untuk mengetahui produk yang dikembangkan apakah sudah 
menarik dan layak untuk digunakan. Uji coba yang dilakukan pada 
penelitian ini ada dua yaitu uji coba kelas kecil dan uji coba kelas besar. 
7. Revisi produk  
 Uji coba produk yang dilakukan akan membuat peneliti mengetahui 
produk yang dikembangkan sudah baik atau perlu adanya perbaikan. Jika 
hasilnya mendapatkan nilai kurang dari 60% maka perlu dilakukan revisi 
kembali namun jika sudah mencapai lebih dari 60% maka sudah 
memasuki kategori layak dan tidak perlu diadakannya revisi. 
F. Teknik Pengumpulan Data 
Untuk memperoleh data yang secara lengkap, maka diperlukan adanya 
teknik pengumpulan data. Teknik pengumpulan data merupakan langkah yang 
paling utama dalam penelitian, karena tujuan utama dari penelitian adalah 
mendapatkan data.
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 Metode pengumpulan data yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah : 
a) Observasi 
Observasi adalah pengumpulan data dengan melakukan pengamatan secara 
langsung kelapangan dimana tempat penelitian dilakukan dan untuk 
mengetahui proses penggunaan media pembelajaran. Observasi pada 
penelitian ini dilakukan di MIN 6 Bandar Lampung, Jalan Kimaja Nomor 50 
Way Halim Permai Kota Bandar Lampung. 
b) Wawancara ( Interview )  
Wawancara dilakukan oleh peneliti kepada praktisi pendidikan. Wawancara 
dilakukan ketika peneliti belum mengetahui pasti permasalahan yang terjadi 
dan menanyakan kepada pendidik sebelum melakukan pengembangan 
produk. 
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 c) Dokumentasi 
Dokumentasi adalah alat pengukur data tertulis atau tentang fakta – fakta 
yang akan dijadikan sebagai bukti penelitian. Cara pengumpulan data catatan 
peristiwa yang sudah berlalu, melalui dokumentasi bias berbentuk tulisan, 
gambar, atau kary-karya dari seseorang yang berhubungan dengan masalah 
penelitian. 
d) Instrumen Angket 
Instrumen merupakan alat bantu yang digunakan oleh peneliti untuk 
mengumpulkan data penelitian dengan cara melakukan pengukuran. Instrumen 
memegang peran dalam menentukan mutu suatu pendidikan. Karena validitas 
atau kelebihan data yang diperoleh akan sangat ditentukan oleh kualitas atau 
validitas instrumen yang digunakan, disamping prosedur data yang ditempuh.
59
 
Instrumen angket digunakan untuk mengetahui respon seseorang terkait 
sebuah permasalahan. Angket merupakan sebuah pertanyaan yang disiisi oleh 
sesorang (responden). Angket merupakan daftar yang berisi kumpulan beberapa 
pertanyaan yang berhubungan dengan suatu permasalahan yang akan peneliti 
teliti. 
Angket diberikan kepada para ahli dan praktisi pendidikan untuk menilai 
bagaimana produk yang dikembangkan peneliti. Pada ahli materi terdapat dua 
ahli dan dua ahli media serta penilaian angket produk yang dilakukan praktisi 
pendidikan, sedangkan untuk peserta didik angket yang diberikan adalah untuk 
                                                 
59
 Rijal Firdaos, “Metode Pengembangan Instrumen Pengukur Kecerdasan Spiritual 
Mahasiswa”, Jurnal Penelitian Pendidikan Indonesia, Vol. 11 No. 2, h. 380. 
 mengetahui bagaimana respon peserta didik terhadap produk yang 
dikembangkan peneliti. 
G. Instrumen Penelitian 
Pengembangan produk dilakukan oleh peneliti dengan arahan dari 
pembimbing. Penelitian ini juga dalam pengembangan produknya disesuaikan 
dari penilaian hasil dari tim validasi, praktisi pendidikan, dan peserta didik. 
Terdapat dua tim validasi yaitu validasi materi dan validasi media. Para tim 
validasi, praktisi pendidikan, dan peserta didik akan diberikan angket penilaian, 
hanya saja pada peserta didik tidak ada kotak saran masukan. Jika pada tim 
validasi dan praktisi pendidikan diadakannya kotak saran masukan hal ini 
digunakan untuk menambah poin masukan untuk perbaikan produk. 
H. Teknik Analisis data 
Pada penelitian ini menggunakan teknik analisis deskriptif kualitatif yaitu 
berisi pemaparan dari hasil pengembangan produk yang dilakukan peneliti.
60
 
Semua data dari tim validasi, praktisi pendidikan, dan peserta didik akan 
dianalisis dengan teknik analisis deskriptif kualitatif. Langkah-langkah dalam 
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 1. Pemberian skor pada masing-masing kriteria, sebagai berikut:61 
Tabel 1 
Pedoman Skor Penilaian 
KRITERIA KETERANGAN SKOR 
SB Sangat Baik 5 
B Baik 4 
C Cukup 3 
K Kurang 2 
SK Sangat Kurang 1 
 
2. Dilakukan penghitungan menggunakan rumus, sebagai berikut:
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Jumlah skor hasil pengumpulan data 
      P =            x 100% 




P = Persentase Kelayakan 
 
3. Menyimpulkan hasil perhitungan dengan melihat tabel di bawah ini: 
Tabel 2 
Persentase dan Kriteria Kualitatif Validasi 
PERSENTASE (P) KRITERIA 
P > 80% Sangat Baik 
60% < P < 80% Baik  
40% < P < 60% Cukup 
20% < P < 40% Kurang 
P < 20% Sangat Kurang 
 
Sedangkan angket respon peserta didik diberikan setelah pembelajaran 
menggunakan produk yang dikembangkan. Langkah-langkah dalam 
menghitung respon perserta didik, sebagai berikut: 
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 1. Pemberian skor pada masing-masing kriteria, sebagai berikut: 
Tabel 3 
 Pedoman Skor Penilaian 
KRITERIA KETERANGAN SKOR 
SB Sangat Baik 5 
B Baik 4 
C Cukup 3 
K Kurang 2 
SK Sangat Kurang 1 
 
2. Dilakukan penghitungan menggunakan rumus, sebagai berikut: 
Jumlah skor hasil pengumpulan data 
     P =            x 100% 
Jumlah semua skor kriteria tertinggi 
 
Keterangan: 




3. Menyimpulkan hasil perhitungan dengan melihat tabel di bawah ini: 
Tabel 4 
Persentase dan Kriteria Kualitatif Respon Peserta Didik 
PERSENTASE (P) KRITERIA 
P > 80% Sangat Baik 
60% < P < 80% Baik  
40% < P < 60% Cukup 
20% < P < 40% Kurang 








 BAB IV 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil 
Penelitian dan pengembangan ini dilakukan untuk menghasilkan sebuah 
produk yaitu media media wayang kartun pada pembelajaran tematik yang 
sudah divalidasi oleh para ahli media, ahli materi dan praktisi pendidikan. 
Produk ini juga sudah di lakukan uji coba respon kepada peserta didik. Dalam 
mendapatkan hasil dari proses penelitian ini beberapa yang akan dilalui oleh 
peneliti, sebagai berikut:  
1. Potensi dan Masalah 
Potensi dan masalah dalam penelitian ini ditemukan ketika peneliti 
melakukan penelitian di MIN 6 Bandar Lampung dan MIMA IV Sukabumi, 
dari hasil wawancara yang dilakukan dengan para praktisi pendidikan 
diketahui bahwa media pembelajaran yang digunakan masih sangat umum 
dan biasa dilihat oleh peserta didik seperti buku dan gambar-gambar hal ini 
mengakibatkan peserta didik menjadi kurang begitu bersemangat untuk 
belajar. Berdasarkan hasil wawancara juga diketahui bahwa MIN 6 Bandar 
Lampung dan MIMA IV Sukabumi belum pernah menggunakan media 
wayang kartun sebagai media pembelajaran. 
2. Pengumpulan Data 
Peneliti mengumpulkan data dari sumber-sumber pendukung dan relevan 
dengan penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti. 
 3. Desain Produk 
Pada tahap ini peneliti mulai mendesain bagaimana konsep dari produk yang 
akan dibuat oleh peneliti, dimulai dari menentukan tema, gambar-gambar, 
mendesain serta merangkai wayang. Berikut adalah tampilan awal desain 
produk yang dibuat oleh peneliti. 
     
Gambar 4 Proses Mendesain Media Wayang Kartun 
       
Gambar 5 Proses Merangkai Media Wayang Kartun 
     
    
    
Gambar 6 
Desain Awal Media Wayang Kartun 
 
 4. Validasi  Produk 
Langkah ini dilakukan untuk menilai rancangan produk yang 
dikembangkan dilakukan oleh ahli materi dan ahli media yang hasilnya berupa 
penilaian, masukan dan saran berdasarkan produk yang dikembangkan. 
Terdapat dua ahli materi yang akan memberikan penilaian pada produk ini, 
yaitu Ibu Nurul Hidayah, M.Pd dan Ibu Yuliyanti, M.Pd.I sebagai ahli materi 
Sedangkan yang menjadi ahli media adalah Bapak Anton Trihasnanto, M.Pd 
dan Bapak Yudesta Erfayliana, M.Pd. Adapun hasil dari validasi yang 
dilakukan, sebagai berikut: 
a. Hasil Validasi Ahli Materi Tahap 1 
Validasi ahli materi bertujuan untuk menguji kelengkapan materi, kebenaran 
materi dan sistematika materi. hasil data validasi materi tahap satu dapat 
dilihat pada Tabel 5 













1 4 4 
16 80% 
2 4 4 
2 Kesesuaian Isi 
3 4 4 
24 80% 4 4 4 
5 4 4 
 6 4 4 
3 Penyajian 
7 4 4 
16 80% 
8 4 4 
4 Keterlaksanaan 
9 4 4 
24 80% 10 4 4 
11 4 4 
∑          80% 
 
Hasil penilaian dari kedua ahli materi di gabungkan maka diperoleh hasil 
yaitu pada aspek kurikulum mendapatkan hasil 80%, aspek kesesuaian isi 
mendapatkan hasil 80%, aspek penyajian mendapatkan hasil 80%, dan 
pada aspek keterlaksanakan  80%. Jika di rata-ratakan dari ke empat aspek 
di atas maka mendapatkan nilai 80% masuk ke dalam kriteria “sangat 
baik”. Untuk mempermudah melihat perbedaan penilaian dari kedua ahli 




Grafik Penilaian Ahli Materi 
 
b. Hasil Validasi Ahli Media Tahap 1 
Validasi ahli media bertujuan untuk menguji kelengkapan media, kebenaran 
media dan sistematika media. hasil data validasi media tahap satu dapat 
dilihat pada Tabel 6. 















1 4 5 
30 75% 
2 3 4 
3 4 5 



















5 3 4 
29 72,5% 
6 4 4 
7 3 4 
8 3 4 
3 Estetika 
9 3 4 
46 77% 
10 3 5 
11 3 4 
12 3 4 
13 3 5 
14 3 4 
∑          75% 
 
Hasil penilaian dari kedua ahli media di gabungkan maka diperoleh hasil 
yaitu pada aspek kondisi fisik media mendapatkan hasil 75%, aspek 
keakuratan media mendapatkan hasil 72,5% dan aspek estetika media 
mendapatkan hasil 77%. Jika di rata-ratakan dari ke tiga aspek di atas 
maka mendapatkan nilai 75% masuk ke dalam kriteria “cukup baik”. 
Untuk mempermudah melihat perbedaan penilaian dari kedua ahli materi, 
maka dapat melihat dari gambar berikut. 
  
Gambar 8 
Grafik Penilaian Ahli Media 
 
5. Revisi Hasil Tahap 1 
Pada tahap ini setelah desain produk divalidasi melalui penilaian dari 
validator ahli materi dan ahli media. Maka peneliti melakukkan revisi hasil 
terhadap desain produk yang dikembangkan yaitu media wayang kartun 
berdasarkan masukan-masukan dan saran dari tim validasi ahli materi maupun 
media tersebut. Adapun saran/masukan untuk perbaikan adalah sebagai 
berikut:  
a. Saran/masukan Ahli Media 
1) Ahli media I 
Berdasarkan penilaian yang dilakukan oleh ahli media I diperoleh saran agar 














     
Gambar 9 
Tampilan Pohon Sebelum Direvisi 
 
   
Gambar 10 
Tampilan Pohon Setelah Direvisi 
 
2) Ahli media II 
Berdasarkan penilaian yang dilakukan oleh ahli media II diperoleh saran 
agar warna lebih dicerahkan dan usahakan terlihat jelas oleh peserta didik. 
     
Gambar 11 
Tampilan Pohon Sebelum Direvisi 
 
   
Gambar 12 
Tampilan Pohon Setelah Direvisi 
 
b. Hasil Validasi Media Tahap 2 
Terlihat dari grafik 4 hasil validasi ahli media pada tahap 1 nilai pada aspek 
keakuratan media memperoleh nilai terendah sehingga akan lebih banyak 
yang diperbaiki. Hasil validasi media tahap 2 dapat kita lihat pada tabel 7 
sebagai berikut:  
 















1 5 5 
37 92,5% 
2 4 4 
3 5 5 




5 4 4 
33 82% 
6 4 5 
7 4 4 
8 4 4 
3 Estetika 
9 4 4 
51 85% 
10 5 4 
11 4 4 
12 4 4 
13 5 4 
14 4 4 
∑          86,4% 
 
 Berdasarkan hasil validasi media tahap 2 oleh ahli media pada tabel 7 dapat 
diketahui bahwa validasi ahli media memperoleh nilai sebagai berikut: pada 
aspek kondisi fisik media mendapatkan hasil 92,5%, aspek keakuratan media 
mendapatkan hasil 82% dan aspek estetika media mendapatkan hasil 85%. 
Jika di rata-ratakan dari ke tiga aspek di atas maka mendapatkan nilai 86,4% 
masuk ke dalam kriteria “sangat baik”. Untuk mempermudah melihat 




Grafik Penilaian Revisi Tahap II dari Ahli Media 
 
Terlihat dari gambar 11 hasil grafik validasi ahli media pada tahap 2 
nilai rata-rata dari semua aspek mengalami peningkatan yang cukup baik 
dan sudah masuk dalam kriteria “sangat baik” maka media pada media 















 perbandingan hasil validasi media tahap 1 dan tahap 2 dapat dilihat juga 
melalui gambar 4 sebagai berikut: 
 
Gambar 14 
Grafik Penilaian Perbandingan Validasi Media Tahap I dan II 
 
6. Uji Coba Produk 
a. Deskripsi Penilaian dari Respon Pendidik 
Tahap uji coba yang dilakukan peneliti adalah uji coba kelompok kecil 
dan uji coba kelompok besar namun sebelum melaksanakan uji coba 
penelitian juga melibatkan pendidik (guru) kelas di MIN 6 Bandar Lampung 
yaitu Bapak Hadisi, S.Pd.I dan guru kelas di MIMA IV Sukabumi yaitu ibu 
Shobirin, S.Pd.I untuk menilai produk yang dikembangkan dari aspek 
kurikulum, keakuratan media, penyajian, dan keterlaksanaan. Pertimbangan 
peneliti untuk melibatkan pendidik dalam menilai produk dikarenakan 
















Validasi media tahap 1
Validasi media tahap 2
 penilaian pendidik terhadap produk yang dikembangkan dapat dilihat pada 
Tabel 8. 















1 5 5 
20 100% 
2 5 5 
2 Kesesuaian Isi 
3 5 5 
49 98% 
4 4 5 
5 5 5 
6 5 5 




8 5 5 
38 95% 
9 5 5 
10 4 5 
11 5 5 
4 Keterlaksanaan 
12 5 5 
30 100% 13 5 5 
14 5 5 
∑          98% 
 
 Berdasarkan pada tabel diatas penilaian oleh dua pendidik di MIN 6 
Bandar Lampung dan MIMA IV Sukabumi, berdasarkan empat aspek yang 
dinilai respon pendidik yang dihasilkan yaitu kriteria “sangat baik”. Dapat 
diketahui pada aspek kurikulum berdasarkan respon pendidik 1 dan 2 
diperoleh nilai rata-rata sebesar 100% dengan kriteria ”sangat baik”, pada 
aspek keakuratan media berdasarkan respon pendidik 1 dan 2 diperoleh 
nilai rata-rata sebesar 98% dengan kriteria “sangat baik”, pada aspek 
penyajian materi berdasarkan respon pendidik 1 dan 2  diperoleh nilai rata-
rata sebesar 95% dengan kriteria “sangat baik”, pada aspek keterlaksanaan 
berdasarkan respon pendidik 1 dan 2  diperoleh nilai rata-rata sebesar 98% 
dengan kriteria “sangat baik”. Hasil respon pendidik 1 dan 2 dapat dilihat 
pada gambar 4, sebagai berikut: 
 
Gambar 15 

















 b. Deskripsi Penilaian dari Respon Peserta Didik 
Uji coba dilakukan dengan dua cara yaitu pada kelas kecil dan kelas 
besar. Uji coba kelas kecil dilakukan di MIMA IV Sukabumi. Sedangkan, uji 
coba kelas besarnya dilakukan di MIN 6 Bandar Lampung. 
a. Uji Coba Kelas Kecil 
Uji coba kelas kecil dilakukan di MIMA VI Sukabumi kepada 10 peserta 
didik yang dipilih secara random. Penilaian produk oleh peserta didik 
dilakukan dengan cara mengisi angket yang telah diberikan oleh peneliti. 
Berdasarkan perolehan hasil yang telah di rata-rata didapatkan bahwa respon 
peserta didik terhadap produk yang dikembangkan mencapai 90,5% masuk 
ke dalam kriteria “sangat baik”. 
 
b. Uji Coba Kelas Besar 
Uji coba kelas besar dilakukan di MIN 6 Bandar Lampung yaitu di kelas IV 
C diberikan kepada 34 peserta didik. Penilaian respon peserta didik 
dilakukan dengan cara mengisi angket yang telah diberikan oleh peneliti. 
Berdasarkan penilaian respon peserta didik terhadap produk yang 
dikembangkan setelah di total mendapat hasil 98,5% masuk ke dalam 
kriteria “sangat baik”. 
B. Pembahasan 
Pada pengembangan media pembelajaran ini peneliti menggunakan 
langkah penelitian Brog and Gall dengan tahap 7 langkah yaitu 1) potensi dan 
masalah, 2) pengumpulan data, 3) desain produk, 4) validasi desain, 5) revisi 
 desain, 6) uji coba produk, dan 7) revisi produk. Penelitian ini dilakukan untuk 
mengembangkan media pembelajaran menggunakan media wayang kartun pada 
pembelajaran tematik untuk peserta didik kelas IV dengan mengambil materi 
pembelajaran tematik tema ke III Subtema I yaitu hewan dan tumbuhan 
dilingkungan rumahku. 
Wayang kartun dijadikan sebagai alat bantu mempunyai manfaat penting 
dalam pengajaran, terutama dalam menjelaskan rangkaian isi bahan dalam satu 
urutan logis. Wayang kartun terdiri atas suatu bentuk potongan kertas yang 
diikatkan pada sebuah batang. Kesederhanaan dari pembuatan dan 
permainannya menyebabkan wayang kartun mudah diadaptasikan dalam 
penggunaanya ditingkat sekolah dasar. Proses pewarnaan dalam membuat 
wayang kartun juga menjadi media pembelajaran, anak dapat belajar tentang 
terciptanya warna (selain warna dasar). Jadi cerita wayang kartun sifatnya 
bebas. Sering kali untuk kebutuhan pendidikan lingkungan, cerita yang 
diangkat adalah fabel dengan tema lingkungan. 
Wayang kartun merupakan sumber informasi yang dapat dicerna melalui 
visual yang kuat. Peserta didik akan lebih berminat melihat kartun guna 
memperoleh informasi dari objek yang diinginkan, daripada harus membaca 
dan mendengarkan. 
Berdasarkan permasalahan yang ada pada tahap pertama potensi dan 
masalah yaitu belum adanya media pembelajaran wayang kartun sebagai alat 
bantu proses belajar mengajar di sekolah. Tahap kedua pengumpulan 
informasi dilakukan setelah menganalisis masalah di sekolah. Belum adanya 
 media pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran dan media 
pembelajaran yang digunakan masih sangat umum dan biasa dilihat oleh 
peserta didik seperti buku dan gambar-gambar hal ini mengakibatkan peserta 
didik menjadi kurang begitu bersemangat untuk belajar. Menurut penulis 
media pembelajaran wayang kartun pada pembelajaran tematik tema III 
subtema I yaitu hewan dan tumbuhan dilingkungan rumahku Kelas IV SD/MI 
dinilai efektif dan efesien. 
Tahap ketiga yaitu desain produk. Pada tahap perancangan dilakukan 
penyusunan dalam bentuk media wayang kartun dan perancangan isntrument. 
Penyusunan desain dilakukan agar peneliti secara garis besar dapat 
mengetahui bagaimana media pembelajaran akan dibuat, penyusunan  yaitu 
mendesain bagaimana konsep dari produk yang akan dibuat oleh peneliti, 
dimulai dari menentukan tema, gambar-gambar, mendesain media serta 
merangkai media wayang kartun. Sedangkan perancangan instrument 
dimaksudkan untuk menyusun angket untuk mengevaluasi media yang telah 
dibuat. Instrument tersebut diantaranya adalah angket ahli media, ahli materi, 
pendidik serta angket respon peserta didik terhadap penggunaan media 
wayang kartun. 
Tahap keempat yaitu validasi produk hasil dari penilaian ahli materi 
terhadap media pembelajaran ini dalam kategori “sangat baik” dengan nilai 
rata-rata sebesar 80% dan penilaian ahli media terhadap media pembelajaran 
ini termasuk kategori “sangat baik”  dengan nilai rata-rata sebesar 86,4%. 
Tahap ke lima yaitu revisi produk, setelah media direvisi dan dinyatakan valid 
 untuk diuji cobakan, kemudian di uji cobakan ke peserta didik. Tahap ini 
merupakan tahap keenam yaitu uji coba produk. 
Berdasarkan hasil olah data dari angket respon peserta didik pada uji coba 
yang diikuti oleh 10 peserta didik dalam uji coba skala kecil terhadap media 
pembelajaran yang dikembangkan, menghasilkan media pembelajaran dengan 
kriteria interpretasi “sangat baik” dengan hasil rata-rata skor yaitu 90,5% dan 
diikuti oleh 34 orang peserta didik dalam uji coba skala besar terhadap media 
pembelajaran yang dikembangkan menghasilkan media pembelajaran dengan 
kriteria interpretasi “sangat baik” dengan hasil rata-rata skor 98,5%. 
Hal ini juga dikuatkan dari hasil wawancara yang dilakukan peneliti 
dengan peserta didik di MIN 6 Bandar Lampung dan MIMA IV Sukabumi, 
mereka mengatakan bahwa media wayang kartun sangatlah menarik dan 
menyenangkan. Karena mereka belum pernah menggunakan media wayang 
kartun dalam proses pembelajaran di sekolah.
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Selain itu mempermudah peserta didik dalam memahami isi materi yang 
telah disampaikan, sehingga penggunaan wayang sebagai media pembelajaran 
memiliki beberapa kelebihan. Kelebihan tersebut antara lain mampu 
mengembangkan imajinasi dan aktivitas siswa dalam suasana gembira, 
penggunaan wayang yang sesuai langsung mengenai sasaran serta dapat 
mengembangkan suatu ide, media yang mudah dibuat, murah, bentuknya unik 
dan menarik, mengasah kreativitas dan mudah dalam penggunaannya. Mereka 
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 juga mendukung jika diadakannya pengembangan media wayang kartun di 
sekolah. 
Pada tahap ketujuh tidak dilakukan revisi kembali karena berdasarkan uji 
coba produk skala kecil dan skala besar media pembelajaran wayang kartun 
sudah sangat baik dan sangat layak digunakan di SD/MI Bandar Lampung.  
C. Keterbatasan Penelitian 
Pada penelitian ini ada beberapa keterbatasan, sebagai berikut: 
a. Tahap pengembangan produk ini hanya sampai uji coba pemakaian belum 
sampai ke tahap produksi masal. 
b. Penentuan standar kelayakan produk yang dikembangkan peneliti hanya 
sebatas melalui penilaian oleh dua ahli materi, dua ahli media, dua praktisi 
pendidikan, dan 44 peserta didik dari dua sekolah yang berbeda-beda. 


















Berdasarkan penjelasan dari bab sebelumnya, maka diambil kesimpulan 
sebagai berikut: 
1. Pengembangan Media Wayang Kartun 
Pengembangan media wayang kartun pada pembelajaran tematik peserta 
didik kelas IV dengan mengambil tema ke tiga subtema satu yaitu hewan 
dan tumbuhan dilingkungan rumahku. Produk ini telah melewati uji validasi 
ahli media, validasi ahli materi, praktisi pendidikan, uji coba kelas kecil serta 
uji coba kelas besar ke dua sekolah yang berbeda. Kualitas produk telah 
mencapai standar kelayakan media pembelajaran. 
2. Hasil Kelayakan Media Wayang Kartun  
Melihat hasil dari validasi ahli materi memperoleh persentase rata-rata 80% 
dengan kriteria “sangat baik”. Hasil validasi ahli media memperoleh 
persentase rata-rata 86,4% dengan kriteria “sangat baik”. Hasil validasi 
dengan praktisi pendidikan memperoleh persentase rata-rata 98% dengan 
kriteria “sangat baik”. Adapun hasil uji coba kelas kecil memperoleh 
persentase rata-rata 90,5% dengan kriteria “sangat baik” dan hasil uji coba 
kelas besar memperoleh persentase rata-rata 98,5% dengan kriteria “sangat 
baik”. Berdasarkan hasil uraian diatas maka produk yang dikembangkan 
 oleh peneliti yaitu media wayang kartun dikatakan layak untuk digunakan 
sebagai media pembelajaran. 
B. Saran 
Beberapa saran dari hasil penelitian pengembangan media wayang kartun, 
sebagai berikut: 
1. Bagi peserta didik, diharapkan media wayang kartun pada pembelajaran 
tematik ini dapat menjadi pembelajaran yang menyenangkan untuk peserta 
didik dan menambah motivasi semangat dalam belajar. 
2. Bagi pendidik, diharapkan dapat lebih memanfaatkan media wayang kartun 
pada pembelajaran tematik ini sehingga proses pembelajaran menjadi lebih 
menyenangkan dan efesien. 
3. Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan dapat lebih menyempurnakan media 
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